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EN ESTE NÚMERO... 


PREVIEW 


EYE OF THE 
BEHOLDER 
$ Los oficionados a los juegos de 
rol tenéis en los próximos 
meses una ineludible ci- 
ta con uno de los 
programas em 
blemóticos 
del género. 
Si «Eye of 
Ihe Behol- 
der» era 
bueno, 
imaginoos la calidad que tendrá 
la segundo parte. Aquí tenéis un 
claro ejemplo 


PRIMER 
CONTACTO 


WAXWORKS 
Cuando visitéis el 
museo de cero, recor 
doréis horrorizados lo 
que les ocurrió a los 
protagonistas de este 
gran juego de rol 
creado por Horrorsolt 
que eleva el terror a 
la cotegoría de obra de orte. Os invi- 
tamos a que nos acompoñéis en este 
porticular túnel de los horrores. 


4 PRIMERA LÍNEA Los noticios 
mós recientes, enviadas en línea directa 
por nuestros corresponsales desde los rin- 
cones más lejanos del planeta 


8 REPORTAJE Psygnosis ha sido 
siempre una de las compañías emblemáti- 
cos en el mundo de los videojuegos. Ahora 
porecen decididos a consolidarse definitiva- 
mente en el mundo del Pc. 


16 PANTALLA ABIERTA Ano- 
lizamos «Daughter of Serpents», «Battle 
Chess Enhanced», «Bat Il» y muchos més. 


A EXAMEN 
THUNDER 2. LIGHTNING 


Si a 16 millones de colores le sumamos 
una capacidad musical + 
similar a la de la tarjeta 

de sonido «Thunder 
Board», el resultado se 
llama «Thunder 8. 
Lighting». Hemos pro- 
bado una de las placas 
que van a revolucionar 


el hardware del PC. 


ALTA 
DENSIDAD 

Este mes os ofrecemos seis 
demos. Más de siete megas N 
de información, con una 
gron estrella: «Microprose 
Golf». Pero, jojo!, leed las 
instrucciones. 


7 650 ptas. (Incluido IVA) Conorios, Ceuta y Melilla 615 pros. 


INFORME 48 


INFOGRAFÍA 

El arte del siglo XXI será 

la recreación informática de los 
sueños del pintor. Se acabó eso de 
mancharse de pintura. Los 
ordenadores se abren paso en el 
mundo del 
color de la 
mano de la 
infografía. Te 
introducimos 
en el 
apasionante 
compo de la 
imagen 


digital. 


CÓMO LLEGAR 
AL FINAL DE 


DRAGONS LAIR Ill 

Os contamos paso a paso, todo lo 
que debéis hacer para ayudar al 
intrépido Dirk a liberar una 
vez más a 
la princesa 
Daphne de 
las garras 
de la 
hechicera 
Mordread, 


A FONDO 


RAILROAD TYCOON 
«Roilroad Tycoon», un programa 
con “miga” que ahora cobra 
actualidad al editarse en 
CD-ROM. Para convertirte en un 
mágnate de los ferrocarriles no 
tienes más que seguir los pasos 
marcados en este reportaje. 


trucos (80) 


Hemos descubierto, tras costosa 
investigación, los trucos más con- 
dentes para los juegos que nunca 
conseguiste acabar. Aquí los tie- 
nes, servidos en bandeja. 


na revista de PC es una cosa muy se- 
ría y nosotros intentamos que Pema- 
nía sea la publicación más seria del 
mercado. ¿Y cómo? Pues haciéndolo 
mejor mes tras mes. Os lo demostra- 
'mos con este número en el que habla- 
mos de programas tan importantes 
como «Daughter of Serpents», «Eye of 
the Beholder ll» o «WaxWorks». Merece también mención 
especial el análisis que hemos hecho del hardware y del 
sofware que convertirá a vuestro ordenador en una má- 
quina preparada para el desafío tecnológico que se apro- 
ximo. Entre otros, comentamos una tarjeta de copturo de 
vídeo, «Computer Eyes», que os permitirá digitalizar vues- 
tros imágenes preferidas y «Thunder 8 Lightning», una tar- 
jeta con la que podréis trabajar con 16 millones de colores 
y escuchar además a volumen brutal toda la música de 
vuestros juegos favoritos. No podemos olvidar nuestras sec- 
ciones habituales, en las que os mostramos cómo ayudar a 
Dirk en su nueva aventura, «Dragon's Lair lll», o el mejor 
método para descubrir al asesino que trae de cabeza al 
mismísimo Scotland Yard en «Los archivos secretos de Sher- 
lock Holmes». Más todavía. Los lanzamientos más potentes 
del mes analizados en Pantalla Abierta. «Railroad Tycoon» 
examinado hasta desvelar sus secretos más ocultos en A 
Fondo. En Alta Densidad tenéis las instrucciones completas 
para instalar los dos discos de la revista en los que inclui- 
mos una genial demo jugable de «David Leadbetter's Golf» 
junto a otras no menos importantes como «Dragon's Lair 
lllb» o «Wolfenstein 3D». Y es que en este cuarto número he- 
mos tirado la casa por la ventana. ¿Hay alguien que de 
'mós por menos? Hasta el mes que viene, 


Pororrrrnornronrsncerrrrrsrrrnnnrsrsrneesrrrrnnnernrrrrnnnrssn....s. 


45 PIXEL A PIXEL Los pantallas más 
increíbles no están en los programas, sino en el 
pincel de nuestros lectores. ¡Comprobarlo! 


46 EXPANSIÓN «Video Digiter 
Computer Eyes», una tarjeta digitaliza- 
dora de vídeo con resultados cosi profe- 
sionales analizada al detalle. 


52 CÓMO SE HACE «tl Precio 
Justo» es uno de los programas de televi- 
sión pioneros en utilizar el ordenador. Topo 
Soft, compañía española, ha creado a Pa- 
co, un serio competidor de Joaquín Prat. 


54 ANÁLISIS Lo competencia de 
Microsoft, en sistemos operativos, se llama 
DR DOS. ¿Es mejor que el MS DOS? Sa- 
cod vuestros propias conclusiones. 


56 CARTAS AL DIRECTOR 
Una sección obierta donde vosotros sois 
los únicos protagonistas. 


64 COMO LLEGAR AL 
FINAL DE... «Los archivos secretos 
de Sherlock Holmes». Una investigación 
perfecta que os llevará de pista en pista 
hasta el auténtico asesino. 


81 PC SHOP El modo más selectivo 
de conocer los últimas novedades, tonto en 
hardware como en soft para convertir a 
vuestro Pc en una máquina perfecta que 
crece día a día a medida de vuestras pro- 
pias necesidades. 


82 CONSULTORIO Los dudas 
demuestran que no todos sois tan exper- 
tos como creíois. ¿Os pensabais que todo 
era tan fácil? No os preocupéis con nues- 
tra coloboración y con la ayuda de nues- 
tros expertos, pronto os transformaréis en 
jugadores de primera división. 


Pcmanía 3 


Ansias de Poder 


odos sabemos lo sórdida 


IM = 
| desarrolla en un escenario de 


ciencia ficción, en el que las mó- 
quinas son tan peligrosas como el hombre... 
Ése podría ser el resumen de lo que nos ofre- 


AC 


br ROA 


Arts que cosi está puertas 

nuestros PCs con el marchamo de calidad del 
equipo de programación Bullfrog, autor de 
Le eat y “Powermonger». 
objetivo de «Syndicate» es apoderarse 
e on BA 
móquino llamada Leonardo, que desenca- 
denó una guerra entre las tres grandes cor- 


Un Fichaje “Millonario” 


omo si de uno de sus programas de fútbol se tratora, Dino 
Dini ha sido “fichado” por Virgin Gomes pora la reolizo- 
ción de la tercera parte del más clásico de los simuladores 
de fútbol: «Kick Off», cuyas dos primeras versiones ya fueron dise- 


ñados por el mismo programador para Ánco aunque entonces sólo 
— editadas para Atari y Amiga. La tercera parte llevará por título «Goal» y ase- 
guran que va a ser incluso superior al, aparentemente, casi inmejorable «Kick OÑ 
2». Además, será publicada para PC. Entre sus innovaciones contará con una pers- 
pectiva más espectacular y una técnica de juego más refinada. ¡Verlo para creerlo! 


poraciones mundiales: América, Europa y 
Japón. Este invento permitía a su usuario 
trasladarse mentalmente al escenario que 
quisiera mediante la instalación de un car- 
tucho en su cuello, 

Debéis controlar a un agente de una de 
las potencias, en lucha contra otros siete ge- 
nerados por el ordenador a manejados por 
otros jugadores mediante un mi 


De un tiempo a esta par- 
te, son frecuentes los lan» 
zamientos que, por sus 
especiales características, 
necesitan configuraciones 

de memoria muy concretas. También es 
bastante frecuente que, debido a estas 
peculiaridades, los usuarios se encuen- 
tren con olgún que otro problema a la 
hora de cargar los juegos. 

¿Y esto es algo bueno e interesante 
como para que lo expongamos en este 
apartado? Todo tiene su explicación. 
Debido precisamente a estos, cada vez 
más usuales, conflictos con el ordena- 
dor, se está empezando a generalizar 
algo que, estamos seguros, todos los 
usuarios apreciarán. 

En los instaladores que, generalmente, 
llevan todos los programas para poder 
ser ubicados en el disco duro, se comen- 
zará a incluir la útil opción de crear un 
disco de arranque que guardará la par- 
ticular configuración que necesite el pro- 
grama para su correcto funcionamiento. 

Aunque esta práctica aún está en pa- 
ñoles, de lo que no cabe duda es de que 
se trata de una solución ideal para evitar 
del modo más fácil posible cualquier 
error, problema, conflicto u obstáculo, a 
la hora de disfrutar en toda su plenitud 
de un gran programa, como los que no 
paran de llegar a nuestras manos. Felici- 
dades por la idea y a seguir asi. 


Y Animación 


N 


TS de Pies a 
mA Cabeza 
UK n endiablado mur- 
U ciélogo es, como 
su propio nom- 


bre indica, el protagonista de «Mira- 
dle Bat». Este nuevo y rapidísimo arca- 
de, desarrollado por Miracle, es capaz 
de poner el corazón en un puño al más 
flemático de todos vosotros. 

En palabras de Delvin Sorrell, máximo 
responsable de Miracle, este programa ha- 
ce parecer lentos a otros como «Sonic» y 
«Zool». ¡Casi nada! 

Por lo que respecta al juego en sí, dire- 
mos que su personaje principal cuenta con 
dos armas principales: su copa y sus alas. 
La gama de movimientos de la que dispone 


Este comentario no preten- 

de alarmar a nadie sin mo- 

tivo, ni crear una situación 

conflictiva. Pero si intenta 

servir de aviso y de llama- 
da de atención. Los precios de los PC están 
bajando a marchas forzadas. Esto es un he- 
cho positivo, Lo que ya no lo es tanto, es que 
en muchos casos, este fulgurante descenso, 
no se debe a estrategias de mercado para 
eliminar a la competencia, sino a un tipo 
muy sutil de publicidad engañosa. 

Se están descubriendo casos de modelos 
486 que en realidad no lo son. El motivo es el 
siguiente: en realidad se trata de ordenado- 
res que montan un procesador 386, a los que 
se han añadido ciertas modificaciones en la 
estructura del PC para simular un modelo más 
potente. Algunas de estas modificaciones 
pueden apreciarse en la memoria caché, la 
velocidad del procesador (bi-frecuencia en 
muchas ocasiones) o la inclusión de algún tipo 
simple de coprocesador, que ni se menciona 
en la configuración, ni da la talla de lo que 
debe ser un dispositivo de este tipo. 

A partir de ahora, todos aquellos que ten- 
gan intención de cambiar su ordenador por 
uno más potente, o ampliar su equipo, debe- 
rían informarse bien a fondo sobre el mate- 
rial que van a adquirir. Pero de todos modos, 
por ahora la preocupación no debe ser exce- 
siva. Los casos que se han dado son muy ais- 
lados y concretos. Sin embargo, ya lo dice el 
refrán, “hombre prevenido vale por dos”. 


abarca todos aquellos que son necesarios 
para salir airoso en un trepidante juego: 
correr, girar, saltar, volar, etc. Todo ello 
con un único objetivo: colocar en cada uno 
de los niveles por los que pase las señales 
que anuncien su presencia. 

Coda una de dichos fases representa un 
pais del mundo designado por un nombre 
ficticio, para no ofender sensibilidades pa- 
trióticas. Tampoco os podéis perder los 
múltiples rasgos humorísticos que ameni- 
zorón vuestra aventura. 


Naufragios 
en el 
Windows 


s de dominio público que si la 
pantalla de un monitor permane- 
ce ter un fiempo porto 
portando la misma imagen ésta puede 
dañar al tubo de forma, a veces, irre- 
versible. Para evitar tales problemas, 
existen ciertos “prolectores” de panta- 
lla, que crean imágenes continuamen- 
te en movimiento para ir refrescando 
poco a poco todos los rincones del mo- 
nitor. de res en esto consiste exac- 
tamente sa Castaway». 
Pe de lado pe 
estos protectores, desarro! por 
la conocida compañía norteamericana 
Sierra, que funciona en entorno Win- 
dows, y permite salvaguardar de cual- 
quier dee al monitor de nuestro PC. 
Pero Sierra no se ha limitado a crear 
un protector sin más. «Johnny Casta- 
nos cuenta, con unos divertidas 
í , la historia de un solitario 
en una isla desierta, con su 
cocotero des a es o 
contemplar algunas de las escenas de 
esta original utilidad, incita a esbo- 
zar una gran sonrisa y, en ocasiones, 
a soltar una carcajada, debido a lo 
divertida que pá la historia del 


pobre Johnny. 

De todos modos, quizá no sea exce- 
sivamente recomendable para uso pro- 
fesionol, ya que es bastante posible 
que se invierta más tiempo en obser- 
vor las peripecias del simpático náu- 
frago, que en trabajar. 


Pemanía 5 


LENGUAJES 

UNIX XENIX SYSTEM V 
343 págs. 

2200 plas. 


UNIX es un sistemo operativo mal! 

tiusvario y multitoreo, Este libro sirve 
deintroducción a dicho sistema y de de- 
sorrollo para los personas que posean 
algún conocimiento sobre él. Lo estruc 
Se cn del libro permite procticor ol 
mismo liempo que se aprende, yo que contiene numerosos ejemplos. Lo 
omenidod y simplicidad lingúistico con la que ha sido redactado permite, 
tanto alos usuarios noveles como a los experts, aprender su amplio y com 


pleto contenido con sumo focilidod| 


Ana Victorero. 

Paraninfo 

dota 

Nivel «lo 
APLICACIONES 
PROCOMM PLUS 
108 pógs. 

PROCOMM PLUS MU773 


| mundo de las comunicaciones de 
¡dotos entre ordenadores es, sin du 
de, oposienonte. Acceder a boncos de 
> información o establecer una comunico: 
ción entre usuarios son sólo olgunos de 
los cosos que se pueden hacer con un 
PC, un médem y un progromo como 
«Procomen Plus». Cómo utilizar este utilisimo programa y todos sus secretos 
se encuentra explicado en esta obro. Y, odemés, de manera muy sencilla 
gracias no sélo a un lenguaje directo y doro, sino también al uso de nume- 
rosisimos ejemplos, 
Francisco Huidobro 
Paroninto 
detole 
Nivel «Co 


da 


APLICACIONES 

MANUAL DE EXCEL 4.0 
551 págs. 
6440 ptos. 


EC compedtlay culo de dl 

Pear 
trumentos que pueden facilitar encrme- 
mente la tarea de un contable, un 
A 
Este es ton útil y completo 

E 

nal como éste para sas posiblidad. El único re- 

o a boda cado SR OOO 

riencio en el manejo de este tipo de de 

A A ER 

hear es operar HERA EA AO 

tata, Ca, ld; cn ocio lada dni 

ne diós áidls y orlcadiras 

Antonio Medina 

Anaya Multimedia 

dto 

Nivel «Co 
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PÉSIMO * FLOJO ** NORMAL *"* BUENO """* MUY BUENO NIVEL |: INICIACIÓN — NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


no de los sogos más es- 
U pectoculares dentro del 
mundo de los simulado- 
res, acaba de definir su última entrega por 
obra de Microprose. 
«F15 Strike Eogle lll», viene a ser algo así 
como lo último de lo último en cuestión de 
simulación de combates para PC 


la humanidad de semejante amenaza. 


Ése es el argumento de «Space Hulks», una 
conversión de un juego de tablero realizada 
Mala a ser uno de los 

grandes éxitos de este año. Vuestra misión se- 
rá desbaratar los planes de los alienígenas an- 
tes de que infecten todos los planetas. A vues- 
tros órdenes tendréis un batallón de “marines” 
cuyos movimientos podréis programar me- 
diante el Freeze, una especie de cronómetro 
que ejecuta, en un tiempo establecido, los mo- 
vimientos progromodos de antemano. De esta 
monera, podréis hacer que vuestros soldados 
actúen en equipo, con un plonteamiento estra- 
tégico, o utilicen su amplio arsenal de armas 


por Electronic Arts y 


para aniquilar a sus enemigos. 


loxias está a punto de esta- 

llar... al menos en vuestros 
PCs, donde todo un ejército de 
Genestealers está a punto de irrumpir con su po- 
derosa arma biológica, un huevo que infecta a 
cuolquier hobitante del universo y le hace en- 
gendror un nuevo alienígena. Debéis salvar a 


Less genética de las ga- 


Aunque en principio, el programa po- 
dría ser tomado como una simple conti- 
nuación de una serie que tuvo bastante 
éxito, la verdad es que no sólo no desme- 
rece en nada de sus predecesores, sino 
que, incluso, los supera y de largo 

La calidad gráfica con que cuenta el pro- 
grama es algo realmente digno de elogio y 
de admiración, y, posiblemente, uno de los 
aspectos más destacados, sino el que más, 
de todos los excelentes aspectos con que 
cuenta «F15 Strike Eogle Ill». 


El Estallido de la Guerra Genética 


La Nueva 
Dimensión de 
Delphine 


la se comenzaba a 

Y tio desde ha- 

cía algún tiempo, 

que los programadores de Delphine esta- 
ban trobajando activamente en la segun- 
da parte del legendario «Another World». 
«Flashback», es el nombre de este nuevo 


y 


programa, en el que tomamos la identidad de un joven científico del siglo XXI, Conrad B. 
Hart, inventor de un interesante dispositivo oculor capoz de averiguar la densidad molecu- 


lar de los objetos observados. 


Nuestro protagonista no para de meterse continuamente en líos, muy similares a los que se 
vivían en «Another World», es decir, con el estilo inconfundible de Delphine. Como aspectos 
más importantes de «Flashback», podríamos citar el mognífico colorido de los decorados, y 
la impresionante animación del protagonista. Lo único malo es que el juego aún no está ter- 
minado, y por lo tanto, su incorporación a los estanterías de los tiendas puede sufrir sobe Dios 
cuantos retrasos. Confiemos, no obstante, en que la espera merezca plenamente la pena, y el 
programa sea tan espectacular como las noticias que nos han llegado acerca de él 


La Historia 
Puede 
Cambiar 


vede que la historia sea 
Pirri en la vida 

reol, pero no en un PC 
Así nos lo viene a demostrar «Fields of 
Glory», nuevo programa de Microprose po- 
ra compatibles que lleva el sugerente subti- 
tulo «The Road to Waterloo». 

Y es que, en efecto, ya sea para “remo- 
tar” a Napoleón, ya sea para reivindicar 
su figura; en este programa tendréis la 
oportunidad de trasladaros, con una abso- 
luta sensación de realismo, a la época de 
los grandes batallas y las grandes figuras 


que decidieron el curso de la historia a 
principios del siglo pasado. 

Y no penséis ni por un momento que este 
juego está sólo al alcance de los expertos 
estrotegos, también los principiantes le co- 
geréis pronto el “tranquillo” y os acostum 
braréis a tomar decisiones tácticos sobre el 
terreno, en función de las circunstancias de 
cada momento (estado de ánimo de la tro- 
pa, potencia de fuego, etc.) 

Podréis elegir como general a Napoleón, 
al inglés Wellington o ol prusiano Blucher, 
osí como escoger entre el modo de batalla o 
el de campaña, o ambos a la vez. En el pri- 
mero se desarrollan cuatro batallas históri- 
cos y dos ficticios, en medio del impresio- 
nante rugir de los cañones y las 
espectaculares cargos de la caballería. 


X 


Tm Mor 


Se ha celebrado en Las Vegas (Ne- 
vada) la última edición del WCES 
[Winter Consumer Electronics Show), 
una de las ferias más importantes de 
la electrónica en general, y la infor- 
mática en particular, 


En la primera semana de Febrero, 
el conocido equipo de programación 
DMA Design, uno de los más activos 
que trabajan para la compañía bri- 
tánica Psygnosis, presentará a la 
prensa el esperado «Lemmings 2». 


Amstrad ha lanzado en el Reino 
Unido, una curiosa máquina que, 
según aseguron sus fobricantes, ga- 
rontiza una total compatibilidad en- 
tre ordenador y la Mega Drive de 
Sego, gracias a un port diseñado es- 
pecialmente para insertar los cartu- 
chos de esta consola. 


De enhorabuena se pueden sentir 
los seguidores de las aventuras de 
Sierra. Sus más recientes trabajos, 
«Space Quest V» y «Police Quest lll» 
están a punto de ver la luz y pronto 
llegarán también a nuestro país. 


«Forgue of Virtues» es el nombre 
con que Origin ha bautizado a su úl- 
timo juego de rol. Una producción 
donde deberemos controlar a nue- 
vos aventureros. 


Microprose tiene reservadas mu- 
chas sorpresas para los próximos 
meses. Entre ellas podemos citar 
«A.T.A.C» y «Harrier Jump Jet», dos 
excelentes simuladores de vuelo y 
combate, «Task Force 1942», una 
auténtica epopeya marina, y «Rex 
Nebular», una delicia de juego. 


Un “milagro” se puede producir 
para los aficionados a la música 
gracias a «Miracle», un kit que in- 
cluye editor musical y MIDI para PC. 


Otra dimensión en los juegos de 
PC, es lo que puede provocar la nue- 
va versión del «Voice Master Key» 
de Covox, donde el usuario puede 
manejar ciertas actividades de su or- 
denador mediante órdenes de su 
voz. Por el momento, no se encuen- 
tra disponible en nuestro mercado, 


La firma británica apuesta por el PC 


PSYGNOSIS, 


EN PRIMERA LÍNEA DE JUEGO 


Laberinto de «Lemmings 2». 


n una primera aproximación entre to- 

dos ellos sobresalen «Lemmings 2», 

«C.A.P.» e «Innocent Until Caught», 

por hablar solamente de los progra- 
mas que, en principio, van a ser publicados 
en breve para PC. 

A ellos podríamos añadir interesantes jue- 
gos como «Walker», «Hired Guns», «Prime 
Mover» y «Super Hero», inicialmente previs- 
tos para Ámiga pero que muy bien podrian 
ver, más adelante, la luz en nuestros PCs. 

Por último, no podemos dejar de mencio- 
nar maravillas de la técnica como «Micro- 
cosm» y «Dracula», destinados a la tecnolo- 
gía punta de la informática: el CD-ROM. 

Así pues, demos un reposo general a esos 
juegos de Psygnosis que están a punto de 
entrar por derecho propio en todos nues- 
tros ordenadores. 


MÁS LEMMINGS, POR FAVOR 


¿Quién dijo aquello de “no más lemmings, 
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Imagen psicodélica de «Microcosm». 


A todos los aficionados a los 
videojuegos -y puede que 
incluso a más de uno que no lo 
sea- les suena el nombre de 
Psygnosis, una firma británica 
caracterizada por la cantidad y 
calidad de los programas con 
los que nos obsequia a los 
usuarios de PC. En esa 
constante línea de superación 
se inscriben sus próximos 
lanzamientos. 


por favor”? Sin duda, alguien que se asustó 
ante la invosión de un auténtico enjambre 
de loboriosos roedores en la pantalla de su 
ordenador. Pero no hay motivos para osus- 
tarse, sino más bien pora felicitarse por la 
ya inminente llegada olvidemos el inexpli- 
cable retroso sufrido por el programa que 
tenía prevista su publicación los posadas 


Vista de los mandos de «C.A.P.». 


Escena de «Innocent Until Caught». 


novidades- de la segunda parte del clásico 
de Psygnosis. Y es que ahora estos simpáti- 
cos bichejos traen mucha más acción, más 
rompecabezas que resolver y, sobre todo, 
más jugabilidad. DMA, el equipo de pro- 
gramación responsable del proyecto, ha 
montenido la presentación y la técnica de 
manejo de los personajes, pero ha introdu- 
cido más herramientas y objetos a nuestra 
disposición. 

El objetivo del programa es similar a sus 
predecesores: rescatar a todos los lemmings 
en coda uno de los niveles. Como podéis 
imaginar, esto es más difícil de lo que pa- 
rece, por lo que obtendréis diferentes re- 
compensos según vuestro nivel de juego. Si 
rescatúis a más de un lemming de cada tri- 
bu recibiréis un talismán de oro, pero tam- 
bién puede ser de plata o de bronce si no 
tenéis tanta suerte. 

Otro de los aspectos destacados del juego 
es la variedad de escenarios y las corres- 


pondientes indumentarias de los lemmings: 
Aire Libre, Edad Media, Playa, Deportes, 
Circo, Cueva, Egipto, Tierras Altas, Som- 
bra, Clásico, Polar y Espacial. Si alguno de 
ellos se os atragonta, tenéis la interesante 
posibilidad de pasar a cualquier otro, pero, 
en todo caso, los niveles de la nueva ver- 
sión son mucho más largos que los de la 
ontigua. Un consejo: mucho cuidado con 
esos lemmings corrompidos que ahora es- 
tán AEnoos en hacer la vida imposible 
a sus semejantes. 


UNA TORMENTA DE JUGABILIDAD 
Ambientado en el conflicto del Golfo llega 
«C.A.P.», un simulador de vuelo capaz de 
competir dignamente con los clásicos del 
género. Utilizando como base de operacio- 
nes un portaaviones que navega por aque- 
llas aguas, realizaréis misiones de escolta 
en un F-14 y de ataque en un F-18. Al mis- 
mo tiempo, os mantendréis informados del 
desarrollo de los acontecimientos mediante 
un parte diario de guerra. Vuestros ataques 
tendrán como objetivo instalaciones petrolí- 
feras, convoyes marítimos, lanzaderas de 
Scuds, puentes, convoyes terrestres, trenes y 
todo tipo de posiciones enemigos. 

Las opciones de juego van desde las prue- 
bas de entrenamiento hasta una campaña 
en toda regla, pasando por la realización 
de misiones específicas. Con un poco de 
fortuna y acierto conseguiréis liberar Ku- 
wait. De lo contrario, la bandera iraquí 
acabará ondeando en el emirato... 

La variedad de juego es enorme, con ob- 
jetivos múltiples, situados en tierra, mar y 
aire. También lo es el arsenal a vuestra dis- 
posición, que tendréis que utilizar de día o 
de noche. El aspecto estratégico del juego 
se evidencia con la dirección de los opera- 
ciones terrestres, ¡pero también el enemigo 
dirige sabiamente las suyas! 

Este emocionante simulador de vuelo ha 
sido programado por el mismo equipo que 
realizó «Armourgeddon». La calidad técni- 
ca de «C.A.P.» es bastante superior a la de 
aquel, con una mayor velocidad y efecto tri- 
dimensional. La animación está asimismo 
considerablemente mejorado, sobre todo en 
detalles como los frenos oéreos, las alas, las 
llamaradas producidas por la aceleración 
del aparato, etc. 

Existe la posibilidad de instalar una cone- 
xión pora dos jugadores, en un completo 


programa que soldrá tanto para PC como 
pora Amiga. 


LAS VENTAJAS DE SER LADRÓN 
¿0s acordáis de esa obra de teatro titulada 
«Los ladrones somos gente honrada»? El 
nuevo programa de Psygnosis pora PC y 
Amiga que lleva por título «Innocent Until 
Caught», que viene a significar algo así co- 
mo “inocente mientras no se demuestre lo 
contrario”, trata de despertar nuestros instin- 
tos de lotrocinio en un tranquilo juego del 
que está excluida la violencia y la posibili- 
dad de morir. Lo peor que os puede pasar 
es que ocobéis en chirona, como tantos omi- 
gos de lo ojeno. 

Este programa es el primer juego de aven- 
turas realizado por la plantilla de progra- 
modores de Psygnosis y tiene suficientes ele- 
mentos como pora no pasar inadvertido. El 
argumento está situado en una época futu- 
rista y tiene como protagonista a un ladrón 
galáctico que un buen día se ve en la obli- 
gación de pagar un impuesto de la renta que 
está fuera de sus posibilidades económicos. 

Lo malo es que os hon desposeído de todo 
vuestro botín y sólo contáis con vuestro inge- 
nio y picardía para salir del apuro. 

La coracterística más sobresoliente del jue- 
go es su gran nivel de interacción. Tendréis 
que recoger objetos, que añadirán nuevas 
acciones a vuestro inventario de iconos, inte- 
roctuar con ellos y hablar con numerosos 
personajes. 

En no pocos ocasiones tendréis que recu- 
frir a vuestros sucias artes para robarle la 
cartera al honrado cliente de un bar, y es 
que no os queda otra solución para conser- 
var vuestra omoda libertad... 


CD-ROM: UNA NUEVA DIMENSIÓN 
Todos sabemos que el futuro inmediato del 
videojuego se encuentra en la tecnología 
del CD-ROM, y ese futuro ya está asomán- 
dose a las pantallas de nuestros ordenado- 
res a través de empresas como Psygnosis, 
que ha preparado una serie de lanzamien- 
tos para que la “revolución” no la pille de 
sorpresa. Entre ellos sobresalen «Micro- 
cosm» y «Dracula». 

El primero aprovecha, con un excelente 
resultado, las posibilidades que ofrece la 
tecnología de fractales de Psygnosis y las 
combina a las mil maravillas con la poten- 
ciolidad del CD-ROM, CDTV y todos los for- 
motos afines. En «Microcosm» podremos 
radiografiar el cuerpo humano y conocer 
todos sus secretos sin renunciar a una sola 
de las emociones que nos puede deparar 
cualquier juego de acción, y en este caso 
con mayúsculas. Viajaremos a toda veloci- 
dad por los conductos del cuerpo humano 
luchando contra los agentes infecciosos e 
intentado reparar los daños producidos por 
ellos. Al mismo tiempo, Forces que ha- 
cerlo de manera que no choquemos contra 
las paredes de los conductos, que nos qui- 
tarán bueno parte de nuestra energía. En 
suma, se trata de un fontástico viaje en tres 
dimensiones a los secretos del organismo, 
¡y sin movernos de nuestro asiento! 

«Dracula» es una asombrosa versión lúdi- 
ca de la recién estrenada película de Francis 
Coppola y destinada en un principio al Mega 
CD, ese dispositivo que, como muchos de vo- 
sotros sabéis, incorpora la tecnología CD- 
ROM a la consola Mega Drive, aunque es 
bastante probable que salga también para 
los compotibles. 

En este juego asumiréis el papel de Jonat- 
han Harker y tendréis que recorrer siete 
veles salpicados de reminiscencias de la pelí- 
cula. Como es tradicional, al final de cada 
uno de ellos os las tendréis que ver con un 
molo más malvado que todos los anteriores. 
El orgumento del juego gira en torno al obje- 
tivo de rescatar a Mena, que constituye la re- 
encarnación de vuestra difunta esposa, de las 
garros del terrible Dracula. A lo largo de la 
partida tendréis que ahuyentar murciélogos, 
explorar numerosos escondrijos, así como lu- 
char contra lobos y una completa serie de 
criaturas dontescas. 


Derek Dela Fuente/José Carlos Romero 
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REVIEW 


El Ojo del Hechicero 


primera visto, los co- 

sos parecen no ha- 

ber cambiado mu- 

cho con respecto al 

anterior, Sin embor- 

go destacan mejoras 

en algunos aspectos. 

Para empezar, el te- 

rritorio a explorar se ve incremento- 

do con un pequeño bosque, al inicio 
de la aventura. 

Ademés, tendremos que atravesar 

el templo que da nombre al juego, catacum- 

bas, en las que lo más fácil de 

todo será, sin ninguna du- 

“44 — da, perderse si no llevamos 

Y un mopa detallado del lu- 

gar. Nos encontraremos 

p con tres enormes 

torres, 


ul o 


EYE OF THE BEHO 
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Aún estamos disfrutando de la primera parte, y los señores 
de SSI ya están dando los últimos retoques a la 

continuación de uno de los juegos de rol más deseados por 
cualquier buen aficionado a los mismos. Siguiendo la línea 
trazada por su antecesor, «Eye of the Beholder ll» vendrá a 
nuestras pantallas dispuesto a batir records, y no vamos a ser 


nosotros los que digamos lo contrario. 


SSI 
JUEGO DE ROL 


con mayor número de enemigos y enigmas 
por resolver. En fin, el aburrimiento no parece 
que nos vaya a acompañar con este progra- 
ma en ningún momento, 


ALGUNOS DATOS DE INTERES 
La perspectiva utilizada seguirá siendo la ya 
impuesta hace algunos años por el «Dungeon 
Moster», es decir, en tres dimensiones, ha- 
ciéndonos sentir que realmente estamos en la 
piel de nuestros héroes. 
Podremos elegir entre jugar con 
los que vienen definidos por el 
programa, o diseñarlos noso- 
tros mismos. En este coso, 
disponemos de 
una voriedad 
de razos y 
doses 
donde 
escoger. 
Los grófi- 
cos, tonto 
delos esce- 
norios co- 
mo de los 
” enemigos, 
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se han mejorado, siendo más rea- 
listas e incorporando alguna digi- 
talización, que le hace subir algu- 
nos enteros. 

El sonido sigue siendo algo me- 
jorable, aunque no desmerece 
del resto pues crea un buen clima 
para nuestra cuadrilla. El otro fa- 
llo del que adolecía «Eye of the 
Beholder», era la lentitud del mo 
vimiento de nuestro grupo, esto 
hacia que la adicción quedara re- 
bajada. En esta segunda parte no se repite es- 
te pequeño fallo, aunque los movimientos de 
los enemigos siguen sin llegar a ser todo lo 
buenos que deberían 

Y una buena noticia. Como viene siendo ha: 
bitual, saldrá en castellano, con lo que, aque- 
llos que no conozcáis el idioma, no tendréis 
problemas para poder disfrutar del programa 


como se merece. 


Oscar Santos 


THE LEGEND OF DARKMOON 


WAXWORKS 


La Galería 


de los Horrores 


A veces pienso que no me merezco q mis amigos. No sólo me tienen en alta es- 
fimo, sino que encima procuran informarme puntualmente sobre cualquier no- 
vedad que aparece en el mercado, con el fin de satisfacer mis conocidas ansias 
jugonas y adictivas. La última de estas novedades se encuentra ahora mismo 
entre mis monos y se trata de uno de los más espectaculares trabajos de Ac- 
colade. Su nombre, «Waxworks». 

Cuando me recomiendan un juego con tanto entusiasmo como hicieron con 
éste, la verdad es que la mosca me empieza a rondar por la oreja. Soy amigo 
de mis amigos pero, sinceramente, un pelín suspicaz también. Vosotros no co- 
nocéis a mis amigos tan bien como yo... 


ras una instalación algo len- 

ta, en la pantalla aparece un 

mensajillo que me dice que 

si quiero jugar ya, teclee la 

palabra “WAX”. Allá voy. 

¡Hala, que bonito! Es que 
acabo de ver una hermosa puesta de sol, y a 
mi las puestas de sol siempre me han emo- 
cionado. Ahora aporece una puerta que se 
abre lentamente y... ¡Achhh! ¡Qué tío más 
feo! Perdonad, pero es que un tipo que pa- 
rece primo hermano de Boris Karloff me aca- 
ba de pegar un susto de muerte. 


BP ENOs mal que no Há 

necesariggfffr el manual. Los programada 

res ¿gin conformado con incluir una “simf 

gé rueda con distintas combinaciones. 

Jf El asunto se tranquiliza cuando me ¿fro 

Woifiano (el feo), es el criado Ja ifun- 
ue me ha legado caifiosa (3?) he- 
renci 3 iiaorO ce cera (de ahí lo de 
«WaxWorks», acoptáis el matiz?, ¿eh?, ¿eh?). 


El feo me dice que mi tío me ha dejado tam- 
bién una curiosa bola de cristal, que acaba 
de aparecer ante mis ojillos. La observo un 
momento y veo, medio pasmado, cómo el di- 


ACCOLADE/HORRORSOFT 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Soun: 
Blaster 

ROL 


funto se comunica conmigo desde el más allá 
para contarme un rollazo de impresión que se 
resume diciendo que el museo está maldi'» y 
yo tengo que librarlo de su maldición 


CUATRO, ERAN CUATRO 
Pasado el mal trago del feo y las protecciones, 


y tras múltiples obstáculos consico empezar Y 


darle coña dl ¿gn primar O 
es que | MÁS presenta la imcgga di se 
supoÉstoy viendo en la realidad ML iris 
rigfBe un barroco y bonito marc Mtor Mio 
SÍ un puñado de ¡conos repartidos ph to- 


fos lados. Sin embargo, supongo q 


será que antes me dé una vilo de 
pección, y luego averigisgif fa qué sirven 
añ que mi vista al- 
mn 
¡Hola! Ya estoy aquí. Me he dado un paseí- 
to y he visto..., ¡caray, lo que he visto! Mi su- 
puesto tío debía ser un ídem de lo más rarito. 
Vale que a mi me gustan las películas de terror 
y el fantástico en general, pero de eso, a tener 
un museo del horror en casa, como ocurre en 
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A 


y 


este caso, va un largo trecho. La planta de es- 
ta parte de la casa es cuadrada. Siguiendo un 


posillo que tiene el m; LS 1 
encontrado copió escenas, 
representyufagenes terroríticas: una pirá- 


mide gáffcia, un monstruo horripilante que 
hablen una mina, Jack el Destripador en 
ña faena y un puñado de zombies saliendo 
le sus tumbas. Supongo que cualquiera de 
bllas será buena para empezar.. 
¿Cópga?, muy sencillo. Mientras invesigall? 
lo fue mi tío me hobig dilestÑé podía 
ENT ad. quisiera. He obser- 
vado que entre los iconos de la pantalla, ha- 
bía uno con forma de bola de cristal. Así que 
pinché con el ratón y, mi tio apareció ante mi. 
Le pregunté si daba igual una escena que otra 
pora investigar y me dijo que, efectivamente, 
era así, pero de todos modos no sé si fiarme 
de un espíritu tan tenebroso como el de Boris. 


A POR EL TESORO DEL FARAON 
Como por alguna de las escenas había que 
decidirse, he hecho lo propio con la de la pi- 
rámide. Al señalar con el cursor en mitad de 
las figuras de cera, aparece a la derecha del 
marco, más o menos en la zona media de es- 
te borde, un par de opciones: EXAMINE y EN- 
TER. Por cierto, no os he comentado que el 
programa va a salir en castellano 
Antes de continuar, hago a 
consejos de Boris, E ._. 
parte inferi a srta, que me informa 
sobre desifninadós hechos relacionados con 
la impffén representada por los muñecos de 
cergffPor fin, me decido a pinchar en ENTER 
y [fas un cegador fogonazo, aparezco er, 
ir prior de la pirámide. 
mo es de lo más sencilla Émbre, 
lontrado una habitación g%.., jun ca- 
dove nonaébol para compro- 
bar la utilidad de los iconos que había men- 
cionado. Antes de nada, veo como, para 
orientarme en el laberinto, me puede favore- 


cer enormemente el icono de la brújula. Posi- 


le los 
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A 
de 


bilita un intercambio entre dos modos distintos 
de guía: bien usando la brújula, bien usando 
el método que hasta ahora utilizaba, en el que 
os flechas en la parte izquierda del marco 
me"Mglicaban los posibles caminos a seguir. Si 
paso eursor por encima de los objetos que 
hay en fh pontolla, su nombre sale en la mis- 
ma. Piáhando en uno de estos objetos, apa- 
reg nuevas opciones a la derecha del mar- 
6 En algunos casos sólo puedo examinar, en 
otros puedo abrir el objeto, mirar en su inte- 
rior, o cerrarlo. También me he fijado que 
muerto tiene clavada una daga. Daga q; 
puedo coger gracias al icono que tiene dibu- 
joda una manita, y pasarla a mi inventario, 
de permanente visión en la pantalla, y que 
controlo con el icono en el que se puede ver 
una especie de maleta con otra mano. 


A! Ly E 


¡LUCHA, COBARDE! 
No acabo de dar cuatro pasos, cuando un 
egipcio con cara de pocos amigos se me echa 
encima blandiendo una espa 10, 
con la que no pretegak 'ár unas olivas; 
no más bie /e carne de mortal, o sea, 
de la in momento, ¡para! 
¡£ mio, me ha hecho caso! En realidad | 
“incado” el cursor al icono de la p 
ly lene un par de “2” dibujad: ra 
'on claridad. Por cie Fono que 
le comentar, me 
dejo grabar partidas y recuperarlas, amén de 
salir del juego y volver al S.O. Puede que eso 
de grabar ahora la partida no sea mala idea 

Volvamos a la lucha. El fantasmón me ha 
cortado la cabeza y el juego me enseña la 
escena en toda su crudeza. Cargo la partida 
recién salvada. Otra vez a pelear. 

Hay un iconillo, con un hacha dibujada, que 
me deja elegir el arma que quiero usar; en mi 
caso, mis potentes puños, o bien la daga que 
orranqué del cuerpo de aquel infortunado. El 
resto es sencillo, pinchar en el icono con dos 
espadas cruzadas, con lo que el cursor se 
convierte en una de ellas, y dar así una y otra 
vez al enemigo, hasta acabar con él. Pero an- 
tes de que esto ocurra, observaréis cómo vues- 
tra energía baja con cada mandoble que os 
aseste el muñeco, energía que, como los indi- 
cadores de experiencia, capacidad mental 
(PSY), y alguno que otro más, se encuentran 
en la parte más baja de la pantalla. 

Sólamente os queda echarle un poco de 
imaginación para usar correctamente los ob- 
jetos que encontréis, un poco de valor para 
matar a todos los enemigos que aparezcan 
por sorpresa, buscar en sus cuerpos para en- 
contrar cosillas útiles que podamos emplear 
en otro instante y un poco de suerte en los 
momentos necesarios. 

Así que nada. ¡Hasta la próxima!.., y so- 
ñad con los angelitos (¡no podréis, no po- 
dréis! Ja, ja, ja). 

hondo Dalgedo 


orrorSoft es una filial de Adven- 
ture Soft, compañía especializa 
e en anos de e. 
e rol para a % 
Ene su en el heno Unido. 
Cuenta con filiales en Birming- 
han y en Newcasí Tyne. 
Los equipos de programación y 
de diseño tienen su oficina en la 
primera de las dos ciudades, 
mientras E el grupo artístico establece 
sus actividades en la segunda. 
Adventure Soft lleva muchos años de ex- 
periencia en la creación de programas 
Informáticos y de sus puertas han salido 
grandes éxitos como: «Spiderman», 
«Hulk» y «Los Cuatro Fantásticos» 
Adventure International; «Master of Uni- 
versen, acopla America», «Gauntlet |», 
«Fighting Fantasy» para U.S. Gold; y 
«Robin of Sherwood», «Gremlins», «Elvt- 
ra Mistress of the Dark», «Elvira Il: The 
Jaws of Cerberus» y «WaxWorks» para 
su compañia filial Horror Soft [ésta cuen- 
ta con los derechos mundiales del perso- 
naje de Elvira). Estos últimos programas 
han sido publicados en algunos países 
por Accolade, y muchos de ellos han con- 
seguidos distintos reconocimientos y pre- 
mios internacionales. 
El equipo de pesgremadin de Adventure 
Soft ha desarrollado un lenguaje infor- 
mático llamado AGOS ll, que genera jue- 
jos de una forma eficaz. Este lenguaje 
a permitido que la compañía aumente 
su volumen de trabajo y cree un perso- 
nal estilo de programación, en el que se 
mezclan unos gráficos y animaciones 
muy sofisticados junto con una peculiar 
banda sonora que aumentan los resulta- 
dos de cada juego. 
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ROTAGONISTA 


HORRORSOFT 
UNA COMPAÑÍA DE MIEDO 


EN DIRECTO CON... 


Mike Woodroffe, 


director de Horrorsoft 


La firma Horrorsoft es una empresa 
familiar. La mayor parte de sus 
componentes son hermanos que han 
fijado su residencia en la ciudad 
escocesa de Birmingham. Mike 
Woodroffe es el máximo 
responsable de la misma y su 
pasión por el género de terror le ha 
llevado ha realizar los mejores 
programas en esta línea, 


gumento de la misma, sí que nos ins- 
piramos en ella para desarrollar el 
programa. La verdad es que tuvimos 
mucha suerte al contar con la colabo- 
ración de nuestros fans... 


PC.: ¿Fue sencillo de realizar, o por el 
contrario les llevó mucho tiempo dar 
vida informática a «WaxWorks»? 


M.W.: Empezamos a finales de 
1991, y a principios de 1992 ya te- 
níamos los primeros gráficos del pro- 
grama. La versión para PC la com- 
pletamos en octubre del año pasado. 
En total, nos llevó unos diez meses 
acabar el juego. 


PCMANÍA: ¿De dónde sacaron la 
idea de programar un juego tan “san: 
griento” como «WaxWorks»? 


PC.: ¿Cuántas personas han interve- 
MIKE WOODROFFE: Todo empezó nido en su realización? 
cuando dos entusiastas de nuestros 
programas nos enviaron una copia en 
vídeo de la película de serie B, «Wax- 
Works». Aunque no utilizamos el ar- 


M.W.: El equipo con que cuenta Ho- 
rrorsoft para programar sus aventu- 
ras se compone de ocho personas, en- 


Mblto Piokup Drop 
Use Lookat» Open 
Close Talto Give 


AUTOCENSURAMOS 
EN ALGUNOS 
GRÁFICOS) 


tre las que destacaría: Alan Bridgeman, un 
genio de la técnica...; Simon Woodroffe, 
que realizó la mayor parte del diseño del 
programa junto con cuatro artistas más, y 
Jezz Woodroffe que compuso la música. 
Tricia Woodroffe fue una importantísima 
ayuda en la administración del proyecto y, 
durante su realización, era una auténtica 
madre para todos.. 


PC.: ¿Están contentos con el resultado final 
del «WaxWorks»? 


M.W.: En general, sí estamos satisfechos 
con el resultado final del programa. Sin 
embargo, en un principio teníamos previs- 
to incluir muchas más imágenes “gore”, 


pero nos autocensuramos para que la cla- 
sificación del juego no fuera muy estricta 
Aparte de esto, «WaxWorks» nos ha que: 
dado muy bien 


P.C.: ¿Saldrá «WaxWorks» en otros formatos? 


M.W.: No tenemos planes para lanzar este 
programa en otros formatos, como CD: 
ROM o consolas. Nuestro futuro projecto, 
que lleva el nombre de «Simon, the Sorce- 
ror», sí saldrá para consolas 


P.C.: ¿Cuéntenos algo sobre «Simon, the 
Sorceror»? 


M.W.: Queremos que sea la respuesta bri 
tánica de «The Secret of Monkey Island». 
Se trata de una aventura gráfica, totalmen 
te animada, que se desarrolla en un mundo 
fantástico y cómico. Pensamos sacarla al 
mercado por medio de nuestra filial Ad: 
venture SoÍt 


Como muestra, y en rigurosa exclusiva, 
os presentamos una pantalla de «Simon, 
the Sorceror» (“Simon el hechicero”). Un 
programa que, a buen seguro, será menos 
“gore” que «WaxWorks». 8 

Francisco J. Gutiérrez 


po - E 


«WaxWorks» es un programa realiza- 
do por ocho profesionales de diversos 
campos artísticos. Cada uno de ellos nos 
ha una frase que refleja su idea 
personal sobre el programa. 


Michael Woodroffe, director del pro- 
grama: “Definitivamente, «WaxWorks» 
es el mejor juego de horror que hemos 
producido en Horrorsoft. Sin embargo, 
esperamos llegar más lejos con el cam- 
bio de género que vamos a realizar con 
«Simon, the Sorceror»”. 


Alan Bridgeman, diseñador: “Este pro- 
grama es un increíble avance técnico con 


respecto a la saga de Elvira”. 


Simon Woodroffe, diseñador: “Diseñar 
«WaxWorks» fue un verdadero reto y 
una experiencia muy agradable. Espero 
con impaciencia trabajar en el siguiente 
projecto”. 


Tricia Woodroffe, secretaria de pro- 
ducción: El entusiasmo que puso todo el 
equipo cuando trabajaban en este pro- 
grama fue sorprendente”. 


Paul Drummond, grafista: “Si hubiéra- 
mos tenido más tiempo, habríamos reali- 
zado unos gráficos aún más alucinantes”. 


Maria Drummond, grafista: “Estaba 
muy contenta con los gráficos en el mo- 
mento de realizarlos, pero creo que los 
que hemos diseñado en nuestro próximo 
programa son muy superiores”. 


Kevin Preston, grafista: “Es el juego más 
“gore” en el que jamás haya trabajado”. 


Jeff Woodroffe, músico: “«Wax- 
Works» es la primera obra de arte para 
ordenador que he realizado... Ha sido 
un trabajo muy divertido. 
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en Alejandría 
DAUSGETER..OF SERPENTES 


MILLENIUM 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ROL / AVENTURA GRÁFICA 


por los juegos para PC está acabando 

paulatinamente con las clasificaciones 
que hasta ahora hemos utilizado para cata- 
logar los programas. Hoy en día, es frecuen- 
te encontrarse con simuladores/arcade; 
aventuras gráficas mezcladas con un poco de 
acción; e incluso arcades aderezados con 
fuertes componentes de estrategia. 

Algo parecido ocurre con este «Daughter 
of Serpents», un juego de rol con un plan- 
teamiento de aventura gráfica. Al parecer, 
a los programadores se les ocurrió aprove- 
char lo mejor de cada género y mezclarlo 
adecuadamente gracias a un nuevo sistema 
de programación, el SIGNOS -Scripted In- 
teractive Graphic Novel Operating System, 
una especie de creador de novelas gráficas 
con guión-, para obtener una auténtica pe- 
lícula animada y así atraer a los incondi- 
cionales de ambos géneros. Pero, veamos 
si lo han conseguido. 


E fectivamente, el avance experimentando 
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LO MEJOR DE LO MEJOR 

La parle más atrayente de un juego de rol es 
sin duda su capacidad de crear personajes y 
adaptarlos a nuestro gustos personales. Pues 
bien, esto es lo primero que vamos a encon- 


traremos nada más cargar el juego. Un estu- 
pendo generador de personajes que nos per- 
mite elegir el sexo, nombre, nacionalidad, 
profesión y habilidades de nuestro protago- 
nista. Las opciones son muchas y variadas, 
sin embargo, a partir de aquí, se acaban to- 
das las relaciones con los juegos de rol y el 
programa se transforma en una aventura 
gráfica en toda regla 

La historia tiene lugar en la legendaria ciu- 
dad de Alejandría, cruce de culturas y cuna 
del antiguo imperio faraónico. Nada más lle- 
gar a Egipto nuestro personaje presencia el 
asesinato de uno de los pasajeros del barco, 
en la misma escalerilla de desembarque. Su 
asesino, abatido por la policía, se transforma 
al morir en un horrible ser con aspecto de 
serpiente. Meditando sobre tan extraño su- 
ceso entra en contacto con Ariadne Elytis, 
una joven viuda que al parecer está ven- 
diendo antiguos papiros en el mercado ne- 
gro, provenientes de alguna tumba que to- 
davía no ha sido descubierta. Los fragmentos 
incautados por la policía pertenecen nada 
menos que a la mítica biblioteca de Alejan- 
dro Magno, la colección de manuscritos más 
importantes de los primeros cinco mil años 


de la Humanidad 


Ñ 


Después de conversar con Ariadne, consi 
gue que le entregue un extraño papiro que 
el encargado del museo local, el profesor 
Leyton-Stone, le ayudará a descifrar. Al pa 
recer se trata del Libro del Báculo de las Ser 
pientes, un antiquísimo manuscrito que reco- 
ge la historia de dioses que retornan, 
hombres-serpiente y el Planeta Perdido del 

td ed Sistema Solar. En medio de la charla el dios 
» egipcio Thot vuelve a la vida, llevándose el 
manuscrito y haciéndole perder el conoci- 
miento. Cuando 
despierta, se en- MP%| RAM: 
cuentra en las cata- 640 K 
cumbas de Kon Es Espacio en Disco: 
Chagaufa, — pero 16,5 MEGAS 
con el pequeño de- CPU: 
talle de que han AT 286 
pasado tres meses T. Gráfica: 
y el profesor ha si ME=| yGA 
do asesinado. Aca: T. de Sonido: 
ba de cor bojo el. | dt, Sound Blostr, 
influjo de la Hija de Sound Master, Roland 
las Serpientes. Control:Ratón 


Como veis el ar- 
gumento no puede 
ser más apetecible, pero no sólo de buenos 
guiones vive el hombre. También hace falta 
que se vean bien reflejados en la pantalla del 
ordenador, y ese es precisamente el punto 
fuerte del juego. Los gráficos son fantásticos, 
adecuados a la situación en que te encuentras 
y bien ambientados, con mención especial pa- 
ra los decorados de las tumbas egipcias. 

Los movimientos también están muy cuida- 
dos, todas las pantallas están animadas con 
una perspectiva en primera persona, algo 
lógico en un programa en el que puedes 
adoptar distintas personalidades. El sonido 
no pasa de discreto, con melodías apropia- 
das que aparecen esporádicamente pero sin 
grandes alardes. Lo peor son los efectos so- 
moros, casi inexistentes. 

En cambio el sistema de juego sí que está 
bien pensado. Todo el control se realiza me- 
diante un cursor que se mueve decimos es- 
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ANTALLA 


Un puntero original nos permitirá intervenir 
en los diélogos con los demás personajes. 


to no porque el cursor se desplace sino por- 
que está animado- y se sta enel ico- 
no adecuado según el lugar de la pantalla 
en que se encuentre. Si está sobre una puer- 
ta se transformará en unos pies que cami- 
nan, si el blanco es un objeto cambiará a 
una mano que se abre y se cierra.. 

Es muy fácil de manejar pero con ciertas li- 
mitaciones, ya que coarta la imaginación del 


jugador reduciendo la dificultad del juego. 
UN GIGANTE CON PIES DE BARRO 


Y por fin llegamos a la parte más compro- 
metida del comentario, la que hace referen- 
cia al desarrollo, y que, en honor a la ver- 
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BIERTA 


Los escenarios ayudarán sobremanera en la ambientación de tan macabro argumento. 


dad, es uno de los más extraños que hemos 
visto. Lo mejor es, sin duda, la variedad y la 
adaptación del juego a las cualidades del 
personaje que hayamos creado. Si está fo- 
miliarizado con las artes ocultas la aventura 


se inclinará mayoritariamente por la magia; 
si es un detective, entonces contactará con la 
policía y todo se reducirá a una investiga- 
ción de asesinatos relacionados con sectas 
religiosas; en definitiva, que las partidas son 
completamente diferentes, aunque los esce- 
narios son prácticamente los mismos y el hilo 
conductor del juego también 

Además parece que los programadores 
han decidido crear un juego a lo ancho, y 
no a lo largo. Nos explicamos: hay muchas 
alternativas diferentes pero son relativamen- 
te cortas y fáciles de acabar. Por si fuera po- 
co, los puzzles están bastantes Creados 
de forma que puedes acabar el juego eli- 
giendo la opción adecuada cuando hablas 
con los personajes y usando solamente dos o 
tres objetos en el lugar apropiado, 

En fin, «Daughter of Serpents» es un nuevo 
paso en el largo camino por el que avanzan 
las aventuras gráficas. Pero su escasa dificul- 
tod y la corta duración de sus capítulos le ha- 
cen recomendable únicamente para princi- 


piantes o aficionados empedernidos. Y 


Juan Antonio Pascual Estapé. 


ANTALLA OUererta 


Haz Realidad la Profecía 


] WEEN: THE PROPHEC 


Para variar, el día amanecía distinto de otro cualquiera en el reino de las Rocas Azules. 
La noche anterior se había desatado un importante temporal cerca de la costa. Todo 
hacía presagiar que la paz y tranquilidad que nos habían acompañado durante tanto 
tiempo iban a desaparecer súbitamente. La ventana de mi casa golpeaba el marco 
debido al fuerte viento reinante. El sonido me estremeció por un momento. En ese preciso 
instante, apareció una figura desafiante por la puerta. Se trataba de mi abuelo, Ohkram. 
Me dijo que me sentara y escuchara con atención lo que me ¡ba a contar... 


COKTEL VISION 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

VIDEOAVENTURA 


Mi abuelo comenzó entonces su relato: “Tú 
ya sobes que soy el mago más poderoso 
del pueblo y que siempre he cuidado de 
todos vosotros. Pero siento que ya ha 
legado la hora de dejaros. Mis pode- 
res se han debilitado y nos encontra- 
mos, en este momento, en las manos de 
un destino ciertamente negro. El mal 
puede adueñarse de nuestro mundo. 
Kraal se ha dado cuenta y vendrá a por 
lo que en su día yo le arrebaté”. Pero 
abuelo, "¿de qué me estás hablando?”, 
inquirí yo con cierto temor. “Hace algún 
tiempo, antes de que tú nacieras, tuve 
que enfrentarme a Kraal, mago pode- 
roso como yo, pero dedicado al servi- 
cio del mal. Aquella vez, pude derro- 
tarlo. Sin embargo, ahora estoy débil y 
sólo tú podrás conseguir lo que yo logré 
hace ya tiempo”. 

Entonces me contó una antigua profe- 
cía que relataba la forma de derrotar a 
las fuerzas maléficas. Dicha profecía 
decía así: “El día del Gran Eclipse, tres 
granos de arena con valor depositarás, 


así a tu enemigo aniquilarás”. Parecía una 
istoria descobellado. Sin embargo, algo en 
mi interior me empujaba a intentarlo. Mi 
abuelo me dio los últimos consejos y me pu 
se, sin pensármelo dos veces, en camino. 


UN DESARROLLO MUY SENCILLO 
El interfaz utilizado para el manejo de nues- 
tro personaje es muy parecido al ya emplea- 
do en otros juegos de la misma compañía, 
Encuadrado en la parte superior de la pan- 
talla, desde él tenemos acceso a todas las 
funciones del programa: usar objetos, inven- 
tario, cambiar de personaje... Además, sal- 
drá en castellano, haciendo que sea mucho 
más sencillo de manejar. 

Acompañando a tan buen argumento y 
sistema de control, encontramos también 
grandes gráficos, con digitalizaciones de 
los personajes de gran calidad. Sin embar- 
go, los movimientos no tienen cabida, ya 
que nos movemos de habitación en habita- 
ción, con lo que no hay scroll alguno. Uni- 
comente existen los movimientos de algunos 
personajes que nos encontremos a lo largo 
de nuestra aventura 

La forma de ir avanzando en el juego es 
la ya conocida de coger objetos e ir usán 
dolos unos con otros hasta conseguir sobre- 
pasar un problema que nos plantee el pro- 
grama. Quizás sea éste un punto débil, 
ya que sólo disponemos de dos o tres 
pantallas por las que movernos, sin 
poder resolver otros problemas. Pero 
también tiene su lado bueno. Sabre- 
mos a ciencia cierta los objetos que ne- 
cesitamos usar, ya que no tenemos ac- 
ceso a otros. Además de todo esto, la 
melodía consigue una ambientación 
más que buena para el desarrollo del 
programa, con lo que el producto final 
se convierte en uno de los mejores que 
ha realizado la compañía francesa. 


EN RESUMEN 

Después de una larga espera, Coktel 
Vision ha decidido lanzar algo muy 
bueno al mercado y su fruto ha sido 
«Ween». Excelentes gráficos, sonido 
de calidad y un atractivo argumento, 
son sus cartas de presentación para 
todos nosotros. Y 


Oscar Santos 
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ORIGINALIDAD 

ADICCI 85 
DIFICULTAD 70 
¡BLSOFT 


Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 

Simple y efectivo. Es lo mejor que se pue- 
de pedir a un programa y «The Perfect 
General» lo es. Ubi nos presenta una de 
las ocasiones en que la estrategia es ase- 
quible a todos, y la diversión se encuentra 
asegurada. No por ser simple de utilizar 
debe ser malo. Y para despejar todas las 
dudas, nada mejor que echar un vistazo. 


Entre manos tenemos el programa indicado 
para quienes, sin desear ser Alejandro Mag- 
no, estón interesados en conquistar territorios 
y batirse contra el enemigo. «The Perfect Ge- 
neral» es riguroso en sus planteamientos, sin 
complicarse excesivamente en su desarrollo. 
Debemos combatir, en el papel de coman- 
dante al mando, contra un rival similar, inten- 
tando conquistar territorios y ciudades, y man- 
tenerlas bajo nuestra influencia. 

Disponemos de una serie de órdenes, como 
la posición en el mapa, el fuego directo o in- 
directo, la adquisición de material bélico o el 
desplazamiento de tropas. Existen bastantes 
terrenos de batalla, cada uno con sus particu- 
laridades, tanto físicas como de reglamenta- 
ción en la lucha, como para no aburrirse en 
poco tiempo. Tenemos, también, diversas tác- 
ticos; varios menús; y alguna función especial, 
como la del cuerpo de ingenieros. 

Algunas de las opciones de juego que per- 
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ANTALLA OUseierta 


La Perfección de la Sencillez 


mite el programa son, aparte de útiles, cada 
día más habituales en productos para PC, Co- 
mo ejemplo, valga la posibilidad de competir 


con un amigo vía módem, o ver cómo el or- 


denador compite contra sí mismo, en una par- 
tida que no está estructurada. 


EN RESUMEN 

Tenemos entre manos un programa que al- 
canza unos niveles de calidad aceptables. 
Indicado para aquellos primerizos en el 
campo de la estrategia o, simplemente, pa- 
ra todos los que deseen pasar un buen rato 
ante el ordenador. Y 


Francisco Delgado 


MEGATRAVELLER 2 


DIFICULTAD 90 


Hoce ya algún tiempo que «Megatra- 
veller» agradó a los aficionados al géne- 
ro de los juegos de rol no sólo por la 
originalidad de su argumento, sino tam- 
bién por su notable calidad. Como es 
lógico, tratándose de un programa que 
ha cosechado éxito, ya tenemos aquí su 
continuación. Gráficos mejorados, un 
avanzado generador de personajes y un 
enorme universo para explorar son las 
características más llamativas de esta 
nueva aventura de Empire. 


¿A 
A 


Blaster 
JUEGO DE ROL 


Con respecto a la primera parte, el universo 
ha crecido hasta pres 127 mundos. Aho 
ra está dominado por el Tercer Imper 
cleo de mundos industrializados muy 
rrollados en la actualidad. 


Las Secuelas de la Catástrofe 
TT 


Dicen que los antiguos galos sólo tenían 
miedo a una cosa, que el cielo se 
desplomará sobre sus cabezas. Hecho 
que, como en una profecía, se cumplió en 
1999, cuando la Tercera Guerra Mundial 
asoló las esperanzas e ilusiones de 

la mayoría de la humanidad. Esta es la 
situación que ofrece «Twilight 2000», 
borrosa y con un incierto futuro. Pero, 
como en toda zona oscura, 

siempre existe un destello de luz. 


Íiguos 


so le nuestro protagonista en el planeta 


Rhylanor, cuando surge el suceso que le va a 


en el héroe de esta aventura. Mien- 
haciendo turismo en las ruinas del 


urista”. Pero, no vais a estar solos, 
vatro personajes -que podréis crear 


erno generador que inc 
ma, capaz de admitir hasta 125 


EMPIRE 
V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


JUEGO DE ROL 


Nos encontramos en Polonia. Una Polonia 
en la que sólo pueden sobrevivir los más ap- 
tos, o los más miserables. Nuestra misión será 
evitar que esto último ocurro. 

En «Twilight 2000» habrá muchas cosas que 
hacer, y con muchos personajes. Básicamente 
encontraremos dos partes en el juego: la ge- 
neración de estos personajes, y la acción de- 


A pesar de que se ha mejorado toda con 
respecto a la primera parte, gráficos, scro- 
lles, sonidos y movimientos tienen un nivel 
solamente aceptable. 

Lo importante es que con un atractivo ar- 
'gumento, gron variedad e inteligencia de los 
personajes, y un enorme universo de millo- 
nes de kilómetros cuadrados, se ha conse- 
guido que los aficionados a este género ten- 
gan entretenimiento para un buen rato. 


res de 3 ó 4 juegos de rol resueltos. Y) 


Anselmo Trejo 


ADIC 75 
ANIMACI 65 


sempeñado con los mismos. Casi se podría 
considerar que son dos juegos en uno, ya que 
la primera parte posee un sistema muy varia- 
do de definición de todas las características 
de los protagonistas (hasta 20), para que 
cuando estalle el conflicto, sirvan adecuada- 
mente en algún cuerpo militar 

Su desarrollo varía según las misiones que 
se nas asignen, pudiendo realizar diversos 
combate, unos estratégicos, otros de acción; 
pilotando gron variedad de vehículos, o an- 
dando para desplazarnos 

En el aportado técnico, encontramos una 
mezcla de sistemas. Existe una perspectiva 
isométrica regularcilla pora los accianes a pie, 
una buena sensación de simulador al pilotar 
un vehículo, y buenos gráficos en los aparta- 
dos intermedios de asignación de misiones. 

Fundamentalmente tendremos que demos- 
tror nuestros dotes de estrategas y elegir 
adecuadamente las coracterísticas de los 
personajes. 


EN RESUMEN 

«Twilight 2000» posee una calidad media y 
una adicción moderada pero aceptable, Qui- 
zó no pase a la historia, pero no deja de ser 
un buen juego de rol. Y 


Francisco Delgado 
CONFIGURACIÓN 
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INTERPLAY 

Y, COMENTADA: SVGA 
Colores, CD-ROM 

'UEGO DE AJEDREZ 


¡ice un viejo prove WHR 
indio, que el ajedrez 
es un mar en el que un 
mosquito puede be 

ber y un elefante pue- 

de bañarse 

Los orígenes del juego aún 
están por determinar, aunque 
en su forma actual ya era co- 
nocido en la India en el siglo 
V. Desde alli pasó a Persia, de 
donde lo adoptaron los árabes, 
que se convirtieron en sus gran- 
des divulgadores por Occiden- 
te durante la Edad Me- 
dia. El hecho de que 
haya perdurado du- 
rante tanto tiempo, 
manteniéndose en 
plena vigencia, puede 
llevarnos a la conclu: 
sión de que hay algo 
más que un juego en 
ese pequeño campo 
de batalla que re- 
presenta el tablero. 
En él, podemos 
convertir a las pie- 
zos que movemos 


A 


toman perso- 
nalidad pro- 
pio, y actúan 
con unas armas 
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Aprovechando al máximo los posibilidades que la tecnología 
CD-ROM nos aporta, Interplay actualiza aquel divertido 

y entretenido «Battle Chess», que pasó por nuestras pantallas 

no hace mucho tiempo, convirtiéndolo en un programa 

// años luz del que le precedió. 


EL [/ que permiten, CARACTERÍSTICAS DEL 
NX) muchos veces, PROGRAMA 
ILABL al més débil «Be Chess» puede jugorse ul 


vencer al fuerte 
Esto puede llegar 
a ser una lección en 
nuestro vido diaria. 


zondo en la pantalla un tablero 
de dos o tres dimensiones. En am- 
bos casos, cuenta con diez niveles 
de complejidad, que gracias a la 


BIERTA 


gran cantidad de 
datos almacena: 

dos en un CD, ¿Y 
pueden supo 
ner un gran de 
safío para el 
experto juga: 
dor, o un estu- 
pendo comino 
de opren- 4 


Como buen simulador, in- 
corpora posibilidades intere 
sontes, como sugerirnos el mo- $ 
vimiento adecuado cuando no 
sobemos qué hacer o volver atrás 
cuando no estamos seguros de 
haber movido la pieza correcta. 

Se puede optar entre jugor con- 
tra el ordenador o contra otro 
oponente humano, que puede es- 
lar ¡unto a nosotros o a mucha 4 
distancia, a través de módem. 
También podemos hacer que la 
máquina juegue contra ella mis- 
ma, con el enriquecimiento que 
supone ver a dos “maestros” en 
plena pugna. 

Ahora bien, donde «Battle 
Chess» comienza a marcar dis- 
tancias con todo lo que hemos 
visto hasta ahora es en la opción 
de ¡juego en tres dimensiones, 
debido al impresionante realis- 
mo alcanzado. El “armamento” 
con que cuenta para conseguirlo 
consiste nada más y nada menos 
que en lo siguiente 


2 MEGAS 

cpu; 

AT 386 

T. Gráfica: 

SVGA 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, Proaudio 
Spectrum, AdlibGold 
Control: 

Ratón 


-Más de 30 megos de anima- 
ción y gráficos en resolución 
640 por 480 con 256 colores. 

-Más de 45 minutos de sonido 
digital, entre músico ambiental 
de hermosa factura, y efectos so- 
noros para el movimiento y el 
combate entre piezas realmente 
sorprendentes. 

-Un tutorial de 25 minutos de 
duración, que merece un comen- 
tario aporte, 

Como es lógico suponer, un 
programa de se- 
mejontes caracte- 
rísticas no podía ser 
presentado más que en 
formato CD-ROM, debido 
a la gran cantidad de dis- N 
quetes que serían necesa- 
rios dada su limitada co- 
pocidad, y al enorme 
consumo de memoria que 
exigiría en nuestro disco duro. 


Am E 


7 NS) drez, pero casi to- 


Ne 
Ni 


LA BATALLA MEDIEVAL 

En el ajedrez, a la hora de pre 
sentor dos ejércitos frente a frente, 
caben mil ideos sobre qué perso- 
najes tomar, desde la prehistoria 
hasta las imaginarias batallas in- 
tergolácticas. Interplay ha optado 
por situamos en la época medie- 
val, donde el rey, lo reina, la torre 
o el caballo alcanzan su máxima 
significación. Con una estupenda 
ambientación, un flamante ejérci 
to ataviado con armaduras, ropa- 
jes y armas de la época se dispo- 
ne a la batalla. 

Ahora bien, los combates entre 
piezas son un derroche de ima- 
ginación y buen humor. La esgri 
ma, la magia o la fuerza se 
constituyen en armas prepara- 
das para arrancornos una car- 
cajada. Tanto es así, que no po- 
dremos evitar en las primeras 
partidos, el sacrificio de muchas 
piezas para ver cómo es el de- 


senlace de cada combate: 
EL TUTORIAL 


Existen muchas ma- 
neras de iniciorse en 
las reglos del aje- 


S% das son bastante 
AE ÑA. aburridos. Hasta 
SU 5) que conseguimos 
enteramos de có- 
mo se mueve ca- 


da pieza, hemos 


de pasar un período de aprendi- 
zoje, que será más o menos lar- 
go según nuestra capacidad y 
de la de nuestro maestro, Imagi 

naos por un momento que esto 
noes así, que las piezas han co- 
brado vida y están dispuestas a 
contarnos cómo se mueven y 
cuál es su forma de combotir 

Pues esto que podría parecer im- 
posible en lo realidad, es lo que 
sucede en «Battle Chess» 

Cada pieza se presenta a no- 
sotros en el tablero, como un ac- 
tor en el escenario, y nos cuenta 
su historia. A continuación, nos 
muestra con todo lujo de detalles 
cómo puede moverse, y cuál es 
su peculiar forma de combatir. 
Resulta impresionante ver a un 
caballero levantarse el yelmo pa- 
ra que podamos verle la cora, o 


desenvainar su espada, entre un 
sonido de metales chocando. Lo 
mismo ocurre con el obispo o al- 
fil, cuyo báculo pasa a ser un 
bastón mágico, mientras se oye 
una risa siniestra. 

Estamos seguros que el tutorial 
de este programa es una estu- 
penda forma de iniciarse en los 
reglas del ajedrez, pero tam- 
bién de que es digno de la aten- 
ción del más consumado maes- 
tro del tablero. Y 


Diego Gómez 


Lo perfección con que ho sido realizado este 
programa, lo dota de un nuevo aliciente y su: 
pera, buen seguro, las fantasia del juga- 
dor más imaginativo. «Bottle Chess» es un 


motivo más para que los reacios al CD-ROM 

comiencen a incorporarlo a su equipo. 
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ANTALLA OUererta 


Complejo de Albañil 


ACCOLADE 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

HABILIDAD 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
(5) E 
¿Quién no se acuerda del famoso y en- 
trañable «Tetris»? Seguro que más de 
uno se ha pasado alguna noche sin dor- 
mir, enganchado a la intratable adicción 
de aquel programa divertido y original 
como pocos, que marcó toda una época. 
Pues ahora nos salen los señores de 
Accolade, con uno sospechosamente pa- 
recido al que os mentamos, pero que no 
tiene ni punto de comparación. Aunque, 
todo hay que decirlo, es entretenidillo, lo 
cual no está mal del todo. 


Sin embargo, y a pesar de que toda com- 
poración es odiosa, nos seguimos quedando 
con el original. Aunque en realidad, «Zyco- 
nix» se entiende mejor como una curiosa 
mezcla entre «Tetris» y «Klax», aquel pro- 
grama semitridimensional, en el que había 
que lograr hacer líneas en cualquier sentido, 
con fichas que tuvieran el mismo color. 

La originalidad del que nos ocupa, estriba 
en la perspectiva vertical y plana, en lugar 
de la horizontal y con sensación de profun- 
didad que inspiraba «Klox». ¿El argumen- 
to?, idéntico, si es que se puede considerar 
como argumento. Simplemente, juntor pie- 
zos que formen líneas, en horizontal o dia- 
gonal, para que desaparezcan y dejen lugar 
a otras que caen desde lo alto del monitor, 
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contando con la ayuda de algún item que 
otro cada uno con su efecto particular, o qui- 
tar líneas, o aumentarlas 

Cómo podéis comprobar, «Zyconix» es al- 
go que, sin tener intención de ser demasiado 
duras, está fuera de lugar en estos momen- 
tos. Es un juego de habilidad que quiz pue- 
da tener olgún interés para aquellos que han 


A por el Título de Lag 


LEEDS UNITED CHAMPIONS 


CDS 


Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 


Blaster llega este interesonte programa en el que 
ESTRATEGIA tendremos que fichar a jugodores, pagarles 
RN los fichas... y muchas cosas más. 
Existen muchas y variadas formas de ju-— También será importante contratar a un 
gar con un ordenador. Podríamos decir buen entrenador y a un buen masajista, ya 
Deere es Oran ada: que con un técnico hábil las posibilidades de: 
que los les es la opción más intere- Victoria serán mayores y un masajista maño- 
sante, pero tombién existen los progra- so ja mucha mes rápida a un ho 
strategi 45 dor de su lesión. Pera todo esto cuesta dint 
e dee os o — disponemos de una cantidad limitada= 
pasivos, no por ello son menos adictivos. y la directiva nos podrá cesar si na llevamos! 
En «Leeds United Champion» tendremos 
que dirigir a un equipo, para conseguir XT a MRE 
obtener las mayores glorias futbolísticas. (5 


adquirido recientemente un ordenador, o pa- 
ra aquellos fonáticas de cualquier cosa que 4 
se parezca minimamente, a uno de los pro- 
gramos que ya hemos mencionado con an- 
terioridad. Y no es que esté mol. Se deja ju- 
gar, te entretiene durante un rato Y hasta 
puede llegar a ser adictivo, Pero es que a la 
segundo o tercera partida uno ya está más 
que horto de ver siempre lo mismo 


EN RESUMEN 

«Zyconix» pretende resucitar un género 
que fue ultra-adictivo sin conseguirlo en 
absoluto. Nos encontramos ante un pro- 
¡grama cuyas características están más que 
vistas, que no ofrece nada nuevo, sí mu- 
cho conocido, y que, en general, es pobre 
en todos sus aspectos. Y 


Francisco Delgado 


De la mano de Tony Huggard, creador del 
los dos partes del «Football Director», nos 


No Hagas la Guerr 


Juega con ella 


Noda mejor que presentar un gran 
programa con un gran verso de 
Espronceda. “Con cien cañones por ban- 
do, y viento en popa a toda vela, no corta 
el mor sino vuela, un...” acorazado 
Bismark, un crucero Queen Elizabeth o 
un portaviones Royal. Esta es una esplén- 
dido simulación de la intensa y cruenta 
guerra naval que tiñó de sangre las 

fríos aguas del Atlántico Norte entre 
1939 y 1943. 


SSI 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE GUERRA 


Este «Great Noval Bottles» contiene una 
asombrosa base de datos acerca de la Se- 
gunda Guerra Mundial. Cómo comenzó, or- 
momentos, batallas y numerosos datos históri- 
cos de indiscutible interés para los aficionados 
ala historia de la humanidad. 

Además de cultura, proporciona entreteni- 
miento. Bien es cierto que al principio os va a 
hacer falta mucha paciencia pora poder lee- 


acabo una buena gestión económica. 

El programa se encuentra en la línea del 
«Football Manager» y dispone de un mon- 
lón de opciones para que na nas aburra- 
mos. Lo malo es que carece totalmente de 
sonido y los gráficos de sus menús son de- 
masiado simples. A pesar de todo, resulta 
entretenido, y aunque solamente podremos 
dirigir al Leeds, cambiaremos el nombre de 
los equipos y los jugadores pora así ajus- 


farlo a nuestros gustos. 
Sus opciones son amplias, hasta el punto 
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de que tombién tendremos que subir a jugo- 
dores del equipo juvenil a Primera y ampliar 
las localidades del estadio a medida que as 

cendomos de categoría 


EN RESUMEN 

A buen seguro que este programa no ten- 
drá muchos adictos y será una lástima 
pues, aunque al principio resulte algo abu- 
rrido, jugándolo con detenimiento es muy 
atractivo. A pesar de su ausencia de sonido 
y la deficiencia a nivel gráfico, merece la 
pena que se le dé una oportunidad. Y 


Enrique Ricart 


ATI 


ros el extenso y completo manual. En él, se ex- 
plica el manejo del navío del que seréis capi- 
tán, Uno vez superado lo ardua y apasionan- 
te, tarea de aprendizaje sabréis gran cantidad 
de cosos. Por ejemplo, para manejar el famo- 
so acorazado Bismark dispondréis de nume- 
rosas vistas: exterior, manejo del armamento 
pesado, sala de pps Asimismo, un con- 
trol de daños os informará acerca de la salud 
de vuestro potente barco. 

Además de elegir bando, podréis luchar en 
una batalla oislada o en toda una compaña 
bélica. Existen tal multitud de opciones que, 
aparte de no poder ser mencionadas aquí por 
falta de espacio, hacen que el juego resulte 
más voriado y, por tanto, más adictivo. 

Este simulador es sobresaliente no sélo por 
su extenso número de opciones y por su gran 
realismo sino también por su elevada cali 
dad técnica. Gráficos excelentemente digita- 
lizados y retocados de fotografías auténticas 
de la guerra. Si posetis dos megas de RAM 
oiréis la melodía correspondiente a famosas 
películas de guerra y los efectos sanoros os 
harán creer que estáis en zafarrancha de 
combate. Sin emborgo, la versión de 640 K 
carece de sonido. 


EN RESUMEN 

Por los sensacionales gráficos, los sorpren- 
dentes efectos sonoros, la multitud de op- 
ciones y el rigor histórico, cabe clasificarlo 
como uno de los mejores simuladores de 
guerra naval que se han hecho. Y 


Anselmo Trejo 
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JANTALLA Leve 


UBI SOFT 


Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


'UEGO DE ROL 


os encontramos ante un juego atí 
pica donde los haya. Como ha: 
bréis adivinado, es la segunda 
porte de un juego de ral llamado, 
¡sorpresa!, «B.A.T.», que pasó completa- 
mente desapercibido en nuestro país. Lo pri- 
mero que hay que hacer para comprender 
cómo está estructurado el pragrama, es al- 
vidarse por completo del término “juego de 
ral”. Sus programadores prefieren llamarlo 


“simulador de vida” 


Parece que poco a poco los 
pfogramas franceses se están 
poniendo de moda. Después de 
los magníficos «Efernam» y 
«Alone íñ tha Darko nos llega 
de la mano de UBi Soft este 


Para creor el programa se replantearon to: 
dos los aspectos técnicos de este tipo de ¡ue- 
gos, con la intención de diseñar un entorno 
absolutamente real pero de una forma nove- 
dosa. Y vaya si lo han conseguido 


TODOS LOS CAMINOS LLEVAN A 
ROMA... 1l 

¿Queréis un argumento original? Bueno 
pues ahí va: El Bureau of Astral Troubleshoo- 
ters -B.A.T-, una orgonización ultrasecreta, 
se dedica a intervenir en los distintos conflic 
tos que tienen lugor en el Universo. 

Lo acción, en esto segunda parte, tiene lu- 
gar en la metrópolis Roma ll, la copital del 
ploneta Shedishan. Este planeta tiene un so- 
lo continente llamado Europa y su sistema de 


vida es realmente peculiar. Está poblado por 
tres rozas distintas: humanos, shedish y le- 
mens, dentro de lo que se llama “Paradoja 
de Alta Tecnología”. Esto es, viven en una 
sociedad basada en las costumbres y tradi- 
ciones de la Antigua Roma pero acorde con 
la forma de vida del siglo XXI! 

El pueblo se encuentra dividido en senado: 
res, ciudadanos, esclavos y guerreros, y se 
utilizan las medidas y monedas de la Ant- 
gúedad. Incluso, se pueden visitar los Jardi- 
nes de Canopea, la Tarre Minerva, el Coli 
seo, pero no a caballo, sino a bordo de una 
nave espacial 

Nuestra misión como agente del B.A.T es 
recuperar 250 títulos de propiedad que les 
fueron robados a la familia Hadford por los 
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Koshan, para impedir que estos se hagan 
con el monopolio del Echiatone 21, el princi- 
pal recurso del planeta 

Como un “simulador de vida” que pretende 
ser, todo está enfocado de la forma más real 
posible. Nada más comenzar, nos espera el 
inevitable rito de iniciación, que no puede 
faltar en cualquier juego de rol, esto es, la 
creación del personaje 

Empezamos la aventura en solitario, pero 
podemos reclutar a las personas que nos in- 
teresen. Cada entidad tiene su memoria par- 
ticular -sí, habéis leído bien- de forma que 
si es un poco despistado se le olvidarán los 
cosas. También podemos mandor a nuestros 
compañeras a realizar misiones, como pre- 
guntar cosas, buscar objetos etc. Dependien- 
do de su habilidad para estos menesteres re- 
tornarán enseguida con la misión cumplida o 
no los volveremos a ver. 

Al contrario que en otros programas de 
este tipo, los personajes no aparecen de 
golpe, sino que podemos encontrarnos con 
cientos de seres que van andando por la 
calle como en la vida real, y la inmensa 
moyoría no nos harán ni caso cuando les 


pidamos 

RAM: que se unan. 
640 K a nosotros. 
Espacio en Disco: Además 
15 MEGAS de conge- 
cpu: niar con la 
AT 286 gente, ten- 
T. Gráfica: dremos 
VGA que mover- 
T. de Sonido: nos por los 
Adlib, Sound Blaster pintores- 
: cos luga- 

res con una 

perspectiva 

en primera 


persona; comprar objetos, alimentos; e in- 
cluso disfrutar apostando en las salas de má- 
quinas con tres juegos independientes: el 
Quattro, una versión avanzada del «Arka- 
noid» con 4 paletas; el Chidam, un juego de 


damas chinos; y el Tubular, donde tendréis 
que ajustar distintos grifos para llenor equi- 
totivomente varios bidones de agua. 

Los objetos de nuestro inventario tienen una 
jerarquía. Si están alejados de las manos tar- 
daremos más en encontrarlos. También po: 
demos recolector armas para luchor en los 
calles -en modo arcade o estrategia- e inclu 
so alistarnos como gladiadores en el Circo 
Romano. Otra característica novedosa es el 
B.O.P., un biordenador que nuestro agente 
tiene implantado en el brazo izquierdo. Su 
función es regular el orgonismo para adap 
torlo a las circunstancias. Podemos controlar 
nuestro nivel de consumo para saber cuóndo 
tenemos que comer, beber o dormir; reducir 
el ritmo cardíaco pora evitor desangrarnos 
si estamos heridos, aumentarlo para mejo- 
rar los reflejos; pero teniendo mucho cuida 
do de no sufrir un atoque al corazón. Ade- 
más, podremos activar distintos implantes 
que tenemos en el cuerpo para combiarnos 
la cara temporalmente, ver en la oscuridad, 
aumentar nuestra copacidad sensitiva... aun- 
que esto requerirá mucha energía. 

Pero el colmo de la sofisticación es el mó 
dulo de programación, un auténtico lengua- 
je gráfico que, aunque no es necesario para 
acabar el juego, sí nos va a facilitar mucho 
las cosas. Tenemos uno serie de instruccio 
nes con las que podemos construir progra- 
mos para realizar funciones adicionales, 
como analizar las características de los ene- 
migos -si tienen hambre o son agresivos...-, 
y todo lo que nuestra imaginación nos per- 
mita. Si queremos desplazornos de sector en 
sector, nada como utilizar el vía-express, un 
simulador de coches; o el Mosquito, para 
posorse en las terrazas de los rascacielos; o 
incluso varias naves espaciales para salir del 
ploneta, al más puro estilo de los simulado- 
res de vuelo. Y así podríamos seguir enume- 
rando durante horas y horas todas las ca- 
rocterísticos originales que «B.A.T. 2» nos 
ofrece, pero, desgraciadamente, ya se nos 
está acobando el espacio. 


ATRAPADOS DURANTE MESES 
Técnicamente el juego está muy cuidado, po- 
see gráficos SVGA con el doble de resolu 
ción que en VGA, aunque solamente apare- 
cen esporádicamente. 

Los movimientos cumplen su cometido, pero 
son algo lentos en los simuladores. Sin em. 
bargo, el aspecto más destacado es el soni 
do. En su obsesión 
por adaptarlo a la 
realidad se han su 


Este programa 


Lied los músicas MOS transforma 
le ambiente -¿o es 

que cuando eta por en un agente del 
la calle oís una músi- siglo XXI con 
ca de acompaño- E 
miento? e le han — UNAS Cualidades 
ros increíblemente 
dos, comoel mum espectaculares. 


llo de la gente por las 
colles, ruidos, música cantada en las disco- 
tecas... de forma que estamos, posiblemente 
¿ante los mejores efectos sonoros que hemos 
escuchado en un PC. 

En definitiva, «B.A.T. Il» es un programa 
inmenso, cuidado al máximo y que garanti- 
za meses de entretenimiento. Claro que a 
combio le tendréis que echar unas cuantas 
horas para controlarlo en su totalidad, pero, 
o estas olturas, ¿vais a dejaros asustar por 
un juego de rol? Y 


Juan Antonio Pascual Estapé 


«B.A.T. llo es olgo completamente nuevo que 
os sorprenderá a cada momento. Si sois ca- 


paces de sobreponeros a su complejidad, os 


veréis sumergidos en un mundo creado a 
vuestra medido, pues su realismo es, senci- 
Nlomente, impresionante. 
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ANTALLA 


BIERTA 


A Velocidad de Vértigo 


€ DRIVER 


ELECTRONIC ARTS 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 


SIMULACIÓN 


RAM: 640 K 

Espacio en Disco: 

4 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Roland, Sound 
Blaster 
Control:Teclado, Ratón, 
| Joystick 


siempre muy populares pero 
pocas compoñías se han de- 
dicado a los programas que que- 
daban fuera de la competición. 
Recordamos la serie del «Test 
Drive» cuyo último lanzamiento 
fue la tercera parte y poco más 


E juegos de coches han sido 
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La chica te mira de reojo. Acabas de invitarla a dar una 
vuelta en tu nuevo y lamante Porsche 959. Se extraña cuando en 
lugar de salir a la calle, le pides que te acompañe a la habitación 

en donde tienes el ordenador. Conectos la CPU y entras en el 
directorio en el que está almacenado tu último juego de Electronic 
Arts. Su nombre es «Car and Driver» y te permitirá pilotar diez de 
los deportivos más caros del mundo. Dile a tu chica que se siente 
al lado, y conecta el ventilador para notar cómo el aire te da en la 
cara, porque esto es lo único que le falta al programa. 


Pilotar coches de Fórmula lo he- 
mos hecho gran cantidad de ve- 
ces, pero recorrer las carreteros 
a bordo de un Ferrari o de un 
Porsche es otro contar. 

Sin emborgo, Electronic Arts 
está dispuesta a que lo hagamos 
mucho más a menudo. 


TODAS LAS OPCIONES 
NECESARIAS 

«Car and Driver» nos permite es- 
coger entre diez coches y otros 
tontos recorridos diferentes. Po- 
demos competir contra otros ve- 
hículos o contra otro ordenador, 
si disponemos de módem o de 


Los coches se pueden ver desde 
nueve perspectivas diferentes coloco- 
dos en los teclas de función, Estas vis- 
los se pueden modificar incluso du- 
rante la correra, o forzar durante la 
repetición de la mismo. 

Asimismo, es posible olterar la al- 
fura de nuestra visión sobre la carre- 
tera o.el ángulo que percibimos a tra: 
vés del parobrisos. A mayor altura 
sobre el osfalto y mayor ángulo, más 
fácil resultará el recorrido. Os reco- 
mendamos la opción Drop Camera 
durante la repetición y la de Chase 
Car mientros estáis rodando a toda 
postilla sobre el circuito, Alucinaréis. 


red. Asimismo, podremos ver 
nuestro deportivo desde nueve 
ángulos diferentes, e incluso 
anolizor la repetición de la ca- 
rrera para aprender de los erro- 
res cometidos 

El juego contiene, también, 
completa informacián sobre las 
coracteristicos técnicas de los 
vehículos, presentadas como si 
se tratara de una revista. En 
ella, podremos analizar los re- 
sultados de los pruebos a las 
que los expertos han sometido 
nuestro deportivo favorito y 
comprobar si es el más adecua- 
do para el tipo de circuito en el 
que deseomos correr. 

Para manejar el coche pode- 
mos emplear el ratón, el joystick 


California Highway 1 


New York Highway 97 


2 


Monterey Raceway 


Mahomet Drag Strip 


Arkansas Route 7 


O mayor es el precio de los coches que vamos a poder usar en este nuevo juego: 
Porsche 959, Toyota MR2, Ferrari F4O, Lotus Esprit Turbo, Ferrari 250 TR de 1957, 
Shelby Cobra, Lamborghini Countach, Eogle Talon, Corvette ZRI y Mercedes C1 1IM- 
SA. Todos unas señores cochazos que suponemos que casi ninguno de vosotros, y 
nosotros, vois a poder conducir como no sea sentados en vuestra habitación frente 
ol ordenador. Los programadores de «Cor and Driver» han respetado fielmente, ol 
menos eso dicen, las caracteristicas de cada uno de los deportivos, 

Aceleración, velocidad punta, frenada, ángulo de giro... serán cualidades a 
evolvor dependiendo del circuito en el que queramos reventar el récord. Par cier- 
to, codo uno de ellos también tiene yo establecido un récord, digamos, de fábri- 
co, que es el que tenemos que ramper. 


Los diez lugares en donde nuestros coches podrán competir no son, únicamente, 
dircuitos de correras. Junto a Monterey y Dobbs se encuentran la autopista 97 del 
Estado de Nueva York, la carretera número 1 de Californio, lo carretera número 7 
de Arkansas, el circuito especial de olla velocidod de Electronic Arts. 

Tombién están el circuito de cross, el circuito oval de olta velocidad, la pista de 
coches “cohete de Mahomet” y, pasmoos, el recorrido mós complicado de todos: el 
'oporcamiento de San Dimas. Este último es un lugar que, en lo realidad, debe ser 
vn enorme parking y en el que podremos ensayar los distintas maniobras que nos 
impedirán colisionar en correra contra atros coches. 


que deseáis, e inclusa si queréis 
escuchar una determinada emi- 
sora de radio mientras recorréis 
la corretera a toda velocidad. 


ALTA RESOLUCION 
Lo que más llama la atención de 
«Car and Driver» es que es el 
primer simulador que se ha rea- 
lizado en alta resolución 

Si disponéis de una tarjeta 
VGA que permita 640 x 480 
puntos en 256 calores, podréis 
disfrutar de unos gráficos autén- 
ticamente de lujo. Cloro que esto 
sólo os merecerá la pena si vues- 


o el teclado numérico del orde- 
nador. Nosotros os recomenda- 
mos que utilicéis el primero, aun 
que seguramente tendréis que 
ojustar su sensibilidad en el me- 
nú de opciones. 

Menú en el que podréis elegir 
también entre el tipo de sonido 


tro ordenador es lo suficiente- 
mente rápido. Con todo el nivel 
de detalle -hay cinco diferen- 
tes- necesitaréis un 486 para 
conseguir unos gráficos fluidos 
En cualquier caso, tombién es 
posible configurar «Car and 
Driver» para jugar en VGA es- 
tándar, con lo que os bastará 
un 386 pora que el juego fun- 
cione correctamente. 

Los cinco niveles de detalle li- 
mitan los objetos que hay junto 
a la carretero. De este modo, en 
el mínimo sólo padréis disfrutar 
del asfalto y las montañas, mien- 


dudamos de que ha sido creado 
para aprovechar las ventajas de 
los procesadores de última gene- 
ración. Los características técni- 
cas de cada coche han sido re- 
creodas perfectamente. Además, 
aunque es difícil usar el teclado 
pora conducir, con un poco de 
práctica, el rotón se convierte en 
el medio perfecto para recorrer 
los carreteras del juego. 

Electronic Arts siempre se ha 
caracterizado por cuidar los de- 
talles de sus juegos a tope y éste 
no es ninguna excepción. O 


tros que en el máximo =si vuestra Javier de la Guardia 
CPU lo permite os encontraréis 
con un degradado en el cielo, 
nubes, árboles, farolas, gasoli- 
neros, señales. 
UN BUEN JUEGO dadas ata 
«Cor and Driver» es un excelen- É E 3 
te simulador. En baja resolución quese posible estar continuamente pisando, 
quedo un poco pobre pero no elaceleradorsin aburrirse lo más mínimo, Yes 
que batir los records de los diferentes circuitos 
noes nado fácil y levará iempo. ¿A qué espe- Ñ 
ráis? Girad la llave de contacko y... ¡a correr! 
Ed 
ANIMACIÓN 80 
ADICCIÓN 70 
DIFICULTAD 60 
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JANTALLA OU BIERTA 


Criaturas de la Noche 


IN, PIPE AN 


A 1-0 NB 


Si alguna vez os habéis sentido atraídos por la magia de la noche, 
si alguna vez habíais pensado que, como dijo Shakespeare, “existen más cosas en el 
cielo y la tierra de las que jamas podéis imaginar”. Si, en pocas palabras, os fascina el 
misterio y la aventura, estúis de enhorabuena. «Alone in the Dark» ha nacido para gente 
como vosotros, Pero, sobre todo, si creíais conocer el miedo, ya podéis desengañaros. 
Ahora es cuando sabréis lo que es sentir terror. 


dward Cornby era, hasta el día que 

entró en Derceto, una persana nor- 

mol. Con sus manías, como todos. 

Con sus defectos, como todos. Pe- 

ro, sobre todo, poseía lo que él creía una im- 
portante virtud, era un escéptico. 

Los años y la experiencia como detective 


privado le habían hecho así. Creía haber vis- 
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to de todo, bueno, malo y peor, por lo que 
ya no se asombraba ante nado, ni tenía fe 
en nadie, tan sólo en sí mismo. 

Se hobía hundido hasta el cuello en el fon- 


INFOGRAMES 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

VIDEOAVENTURA 


go y siempre hobía salido a flote, algunas 
veces más manchado que otras, eso sí. Por 
eso, y porque no andaba demasiado bien de 
fondos, aceptó el trabajo que aquella vieja 
loca, que apareció un día en su despacho, le 
propuso. No es que fuera un encargo de ca- 
tegoría, pero el hacer un inventario de los 
objetos de valor de un viejo caserón podía 
proparcionarle fácilmente un buen fajo de 
billetes. Fácilmente. Eso pensó. 

Sin embargo la noche acababa de caer en 
Derceto, y Carnby notaba algo extraño en la 
casa. Era una rara sensación. Algo poco 
usual que no había experimentado nunca. 
Como un presentimiento de que no todo iba 
bien. Un escalofriante presentimiento de 
que... no estaba solo. 


UNA PESADILLA HECHA REALIDAD 
Así comienza nuestra historia. Como cuan- 
do en una película de terror, todo el mundo 
ve que el protagonista se está metiendo en 
la boca del lobo. Y, cuando duda entre si 
entrar o no en un lugor lúgubre, abre lenta- 
mente lo puerta... y la traspaso; provoca 
desesperación y, al tiempo, regocijo del pú- 
blico en general 

Infogrames se ha sacado de lo manga, co- 
mo por arte de magia, un programa que pa- 
rece inspirado en la más macabra novela de 
horror que hayáis podido leer. El argumento 
nos sitúa en un caserón tétrico, con unos an- 
tecedentes nada recomendables de visitan- 
tes enloquecidos, y suicidios acaecidos entre 
sus oscuras cuatro paredes. Un argumento 
que, como el propio nombre del juego da a 
entender, nos invita a un paseo en solitario 
por nuestras más tenebrosas pesadillas. En 
él, nada es lo que parece, y puede saltar la 
sorpresa en cualquier momento. 

En principio todo parece muy normal. Po- 
demos movernos por la casa, buscar por to- 
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4 


dos los rincones, encontrar objetos..., todo 
muy normal. Hay un ático, lleno de trastos y 
ropa vieja; normal. Un par de pisos en los 
que se encuentran los dormitorios y el resto 
de las hobitociones del servicio y de invita 
dos; normal. Una bibliote- 


CON LA FUERZA DESATADA DEL 

INFIERNO 

Menos un por de minutos, al comienzo del 

juego, donde se puede circular con tranqui- 

lidad, el resto de «Alone in the Dark», es 
una auténtica pesadilla, 


ca, un estudio, una cocina, RAM: 640 K en la que se puede notar 
un solón de boile, una bo- Espacio en Disco: un sentimiento de pesodez 
dega donde los viejos cal- 5 MEGAS y cloustrofobia. Un senti- 
dos de crianza se maceran CPU: miento, que en algunos 
como debe hacerlo un AT 286/16 Mhz. momentos, llego a provo 
buen vino: con lentitud, ad: 1. Gráfica: cor verdaderos situacio 
quiriendo un profundo sa- VGA, MCGA 256 nes de angustia y sensa 
bor embriagador. Normal Colores ción de soledad 
Todo es normal. ¿Todo? 7. de Sonido: Es un juego que, como 
La extraña calma que AdLib, Sound Blaster, sabrán todos los buenos 
precede a la tempestad, se Sound Master oficionados al terror, se 
puede respirar en el am- Control: Teclado debe jugar o solos, en una 


biente. Casi se puede cor 
tar con un cuchillo, Dema- 
siado “normal”. En el momento más 
inesperado, un goblin, un zombie, un fan 
tasma, un trasgo, o cuolquier otra fantástica 
criotura que se os pase por la imaginación, 
aparecerá de la nada y soltará sobre noso 
tros. Nos hará comprobar en la propia car- 
ne cómo esa quietud era algo más que en- 
gañosa. Era mortal 


hobitoción a oscuras, y, si 

es posible, de noche. Es 
decir, en su salsa. Todo en el programa invi- 
ta a desear sensaciones fuertes. No sólo el 
argumento, que al fin y al cobo podríamos 
resumir diciendo que es sensacional, sino to 
do en general, o, mejor dicho, TODO, con 
mayúsculos. Gróficomente es impresionante 
Posee una mezcla asombrosa de fondos plo- 
nos (bitmap), con objetos y personajes poli- 


¡ABAJO EL MACHISMO! 


Algo que seguramente ogrodará sobremanera a todas aquellos usuarias de PC, que sabemos que existen 
"aunque no nos lo digan, es la opción que ofrece «Alone in the Dark» de elegir el sexo del protogonisto. 

Por supuesto, no es lo mismo jugar con el hombre que con la mujer. Ambos tienen definidas corocterísticas 
propias como fuerza e inteligenci. En determinadas ocasiones puede ser més útil lo protogonista femenino y, 


o 


en otros, puede ocurrir a la inversa. En cualquier coso, elijo- 
mos a quien elijamos, lo que no varía un ópice al cambiar de 
personaje, es la excelente animación y odicción de las que 
hace galo el programa en todo momento. 

Además, sin lugar a dudas, es toda un detalle por parte de 
los progromadores, que se hayan esforzado al máximo a la 
horo de proporcionornos un programa tan deliciosamente 
perfecto como «Alone in the Dark», evitando así el mós mini- 
mo pero que se le puedo poner al programa. 

Enhorabuena a todo el equipo que conforma Infogromes por 
sus originales, estupendas y nado machistas, ideas. 


Quizá sea un riesgo, pero pensamos que es 
foctible definir «Alone in the Dark» no como 
un buen juego, sino como “el juego”. Sin 
más. Por su adicción, originalidad, calidod 
técnico... se podría colificar como el mejor 


programa existente hasta la fecha pora PC. 

ORIGINALIDAD 96 
ADICCIÓN 98 
AMBIENTACIÓN 98 


gonales, en 3D. La animación es portentosa, 
tonto en la velocidad, como en la sencillez de 
manejo del protagonista y de las múltiples oc: 
ciones que es copoz de realizar, gracias a un 
sistema de menús simple y eficaz. Incluye ade 
más, hasta siete vistas distintas de una misma 
hobitación, que el programa elige de modo 
outomótico. Produce una sensación similar a 
la que puede dorse en una película, mediante 
el monejo y control de varios cámaras. 

Y lo que resulta verdaderamente genial, es 
la ambientación. Conseguida mediante la 
música y los efectos sonoros, que no sólo 
ocompoñon a la acción, sino que la 
impulsan hasta cotas altísimas de rea- 
lismo y adicción. 

«Alone in the Dark» es más que un 
programa, más que un juego con un ar- 
gumento de película de terror. Es el te- 
rror mismo hecho juego, y realizado con 
mano verdaderamente maestra.) 


Froncisco Delgado 
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ANTALLA 


BIERTA 


ASHES OF EMPIRE 


? 
» 


El mapa y Ama Ma sufrido una 
profundá transformación en los últimos años. El fin de la guerra fría, 
lo caída del muro de Aetln, la desmembraciónde la antigua Unión Soviética 


y lowerisis general del combnismo en el Este, ha conducido a la desaparición 


de algunos estados y la aparición de otros nuevos. Tensiones raciales 
y cruerítas guerras civilag:Esolan algunos de estos países hasta 
sitdiflos al borde del cataclismo. 


AdLib 
ESTRATEGIA 


ste «Ashes of Empire», que pue- 
F de traducirse como “Las cenizos 
del imperio”, es un juego de es- 
trategia creado por Mike Singleton, 
gron maestro de esta especialidad que 
todos recordomos como diseñador del 
mítico «Lords of Midnight». La acción se 
traslada a nuestra propia época, co 
mienzos de 1.993. Se nos propone la di- 
fícil misión de pacificar la C.S.R. (Comu- 
nidad de Repúblicas Sindicalistas), una! 
abstracción imaginaria de lo que queda 
de la antigua Unión Soviética 
La C.S.R. se divide en cinco repúblicas y 
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coda república en nueve provincias. 
Comenzando por una provincia 
fronteriza, debemos pacificar una a 
una todas los del antiguo imperio 
Para ello, cumpliremos cuatro pro- 
gromas. El de construcción indica 
los edificios que deben pasar a 
nuestro poder. El de demolición 
recoge las instalaciones que de- 
ben ser destruidas. El de pocifica- 
ción señala los unidades milita- 
res de la C.S.R. que deben ser 
capturadas. Por último, el de ar- 
monía étnica indica los votos 
que debemos recibir de las di- 
ferentes minorías para asegu- 
rarnos su opoyo. Disponemos 
de un tiempo limitado para 


E tanto una provincia como la repú- 
lica en la que se encuentra 


LOS PRIMEROS PASOS 

En cada provincia, un mapa señala lo situa- 
ción de algunos ciudades, bosques, carrete- 
ras y canales. Al mover el cursor sobre una 
ciudad aparece una ventana de información 
señalando los edificios y profesionales que 
hay en ella. Tras seleccionar una ciudad y 
pasar a la acción nos trasladamos a una re- 
presentación tridimensional de los paisajes 
que rodean la ciudad elegida, bien a pie o 
bien a bordo de diversos vehículos militares 
armados. Con ayuda del radar y evitando 
las fuerzas militares de la C.S.R. olcanzo- 
mos cuolquiera de los edificios de la ciudad 
y entramos en él. 

Cada edificio (barracas, fuertes, fábricas, 
hospitales) está controlado por una persona 
que se ofrecerá a ponerse a nuestro servicio 
a cambio de determinados objetos. Pode- 
mos realizar el cambio propuesto o inten- 
lar convencerla medionte el uso de ocho 
iconos diferentes de persuasión pora obte- 
ner su lealtad y diversos ayudas diferentes. 
Sin embargo, este último proceso nos hace 
perder tiempo a cambio de conservar nues 
tros suministros. 


Llegar a conocer a fondo todas las posibili- 
dades de este excepcional simulador es una 
difícil tarea. 


moyor rango (que pue- 
den pertenecer a cuatro 
gremios diferentes: médicos, 
nistrativos) no pueden ser per- 
suadidos. Solamente a cambio 
de lo que ellos nos piden, ofrece- 
te de gron importancia. Pueden re- 
velar el porodero de otros 
personajes, ofrecer los votos de 4 
vigilor instolociones militares y 4 
un lorgo etcélera. 

Una vez controlados los edifi 
mapo, probablemente habrá oporecido 
nuevos puntos que señolon la presencia de 
otras ciudades y tropas enemigos. Contro- 
petróleo o localizar ol profesional de más 
alto rango de un gremio serán probable- 
mente ospectos fundamentales a la hora de 
más rápido posible, ya que las tensiones de 
la provincia pueden conducir a una guerra 
nucleor total si tardamos mucho tiempo en 
ANALISIS TECNICO 
Lo que acobomos de contaros es, muy por 
encima, el mecanismo de funcionamiento de 
gia. Conocer a fondo sus múltiples posibili- 
dades y controlar las estrechas relaciones en: 
tre los medios humanos y materiales en él 
Pero debemos destacar que «Ashes of Empi- 
re» contiene un interfaz lo suficientemente in- 
tuitivo como para posibilitar un acercamien- 
jugor en pocos minutos, sobre todo si apro- 
vechamos los instrucciones en video que vie- 
nen incluidos con el programa. 
mínimo de sus grandes posibilidades. Pero, 
para entonces, ya nos habrá picado el gusani- 
llo y no podremos evitor comenzar a leer algo 
y descubrir los misterios que encierra. Por pri- 
mera vez, un juego de estrategia puede ser ca- 
lificado como odidivo para los no iniciados 


Los profesionales de 
militores, ingenieros y admi- 
rán su colaboración, habitualmen- 
los ciudadanos bajo su mando, 
cios de uno ciudad, y de vuelta al 
lor una estoción de rodor, una refinería de 
elegir una nuevo ciudad pora visitor. Y lo 
troer lo poz a la provincia. 
este completo y complejo juego de estrate 
representados, puede llevar mucho tiempo. 
to bostante rápido. Este permite comenzor a 
Al principio sólo emplearemos un porcentaje 
más detenidomente el manual de 167 póginos 
A ello contribuye su desorrollo rápido y fido, 


SH su cómodo manejo por 
iconos y sus excelentes 
aspectos visuales y sono- 
ros. Los juegos de estra- 
f tegia ya no muestran en 
pantalla uno serie de sím- 
bolos esquemáticos, sino 
que introducen gróficos a color 


Incluyen, 


tombién, RAM: 
7 una in 640 K 
quier Espacio en Disco: 
tante 4 MEGAS 
banda CPU: 
sonora AT 286 
que nos ayu- 1. Gráfica: 
e o entror de lle- VGA 
no en su ambiente. T. de Sonido: 
Además, las fases Adlib, SoundBlaster, 
de acción están Roland 


dotadas de ele- 
mentos de orcade 
que consiguen do- 
tor a la aventura de gran dinamismo. 

Hubiéramos agradecido que todos las fases 
del juego fueran controladas por menús o ico- 
nos. Pero, a la vez, es una agradable sorpre- 
sa que un programa tan completo venga en 
costellano en un solo disco de alta densidad y 
no se coma la mitad del disco duro. Y) 


Control: Ratón, Joystick 


Pedro J. Rodríguez Larrañaga 


En reunen 


«Ashes of Empire» marca un nuevo rumbo 
en los juegos de estrategia tradicionales. Es- 
amos seguros de que atraerá no solamente 
alos aficionados al género, sino también a 
los que hasta ahora han visto con temor y 
respeto este tipo de programas. 
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CANTALLA BIERTA 


Pisa con Garbo 


LUIGI 8 SPAGHETTI 


RAM: 

| 1 MEGAS 
Espacio en Disco: 
3,4 MEGAS 


T. de Sonido: 
—| Sound Blaster, AdLib, 
Control: 
Teclado, joystick 


Una vez más, nuestro querido planeta Tierra se ve amenazado por seres de otra galaxia. Nadie sabe cuándo ni de qué 
forma llegaron, pero una cosa está clara: vienen dispuestos a quedarse, pero no como invitados, sino como dueños 
absolutos de nuestro hogar. Entonces os preguntoréis dónde se encontraban los super héroes. Superman estaba disfrutando 
de su merecido descanso, y el resto habían sido capturados de una forma bastante vergonzosa que no viene al caso 
mencionar. Pero, ¿es que no hay nadie capaz de salvar la Tierra? 


34 Pemania 


TOPO SOFT 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE DE PLATAFORMAS 


os simpóticos morcionitos habí- 
an utilizado un royo láser para 
dar vida a cuerpos inonima 
dos, y que ellos solían usor pa- 
ra crear pizzos de colores en 
su planeta natal. Era preciso 
buscar una solución rápida y sin perjuicios 
para la población. El consejo de seguridad 
de E decidió hacer un sorteo 
entre todo lo población, soliendo ganador, 
como ya hobréis imaginado, Luigi y su fiel 
mascota Spaguetti. El premio constaba de 
una pensión vitalicia, con la que podrían vi- 
vir en cualquiera de las siete zonas más im- 
portantes del planeta. Lástima que fuera pre- 
cisamente en ellos dónde se encontraban los 
grupos más nutridos de extraterrestres. Y no 
hay nada que dé más asco que, estando de 
pic-nic, encontrarse en la sopa un bichito. 


SIETE HEROES PARA SIETE 
ESCENARIOS 

Si esto os parece poco, saber ademós que 
siete famosos héroes de todos los tiempos se 
encuentran “enjaulados” en cada uno de los 
escenarios, a sober; Egipto, Roma, Amazo- 
nia, U.S.A., Camelot, Transilvania y la Luna 
En cada uno de ellos, personajes famosos, 
pero que llevan muertos varios siglos o que 


ni siquiera hon tenido vida y sólo son fruto 
de la imoginación de algún escritor, serán 
nuestros rivales a evitar. Así nos encontrare- 
mos de repente con Aladino, Hulk Hogan o 
el hombre lobo, por citaros algunos. Y mien- 
tros ellos deambulan de un lodo para otro, 
nosotros tendremos que ir, literalmente, ho- 
ciendo tortillas con los huevos que por allí 
veamos, ya que dentro de ellos se encuen- 
tron unos simpóticos bichejos de color verde 
(no podía ser de otro modo), responsables 
de nuestros desdichas. Después de esto, sólo 


Se trata de un adictivo arcade de platafor- 
mos realizado a la antigua usanza, es decir, 
«con buenos gráficos, adecuado sonido y sua- 
ves, aunque poco variados, movimientos. Su 
elevodo dificultad, además, le dota de una 
dicción sin límites. 


MOVIMIENTOS 76 
ADICCION 85 
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Frankenstein, 
todos son los 
enemigos de 
nuestros 
“héroes” Luigi 
8 Spaghetti. 


nos resta rescatar ol héroe de turno y avan- 
zor hosto el próximo destino. 


BUENO, BONITO E HISPANO 

Se echaba de menos, desde hace tiempo, un 
juego con claro sabor español, algo que 
siempre agradeceremos. Y que conste que 
no lo decimos por ser de la tierra, sino por- 
que de verdad es un buen juego. No le falta 
de nada. A nivel gráfico, cumple con los re- 
quisitos que se exigen pora un juego de este 
tipo, es decir, unos personajes graciosos, 
bien reolizados, sobre unos escenarios de 
colidod que dan una buena ambientación a 
coda una de las fases. La música se adecua 
perfectamente al desarrollo, y donde los 
efectos sonoros, escasos pero buenos, aca- 
ban por dar el toque ideal a este programa 
Sin embargo, la dificultad se hace en oca- 
siones insufrible, cuestión que se resuelve rá- 
pidomente con bostante práctica. 


Oscar Santos 


Sin perder ni un instante su boina hispánica, 
Luigi se interna en la espesa selva amazónica. 


Pemanía 35 


A partir de este número, todos los meses oSTECOMendaremOS diez programas. 


criterio de ventas y, por supuesto, séfralar Únicamente de la opinión: DES Jacsolol de los integrantes de la redacción. 
ALONEIN THE DARK DAVID LEADBETTER'S GOLF 


0 oO 1 rr 


CAR 8. DRIVER 


(ELECTRONIC ARTS, 
Juego de Coches) 

Un programo que os 
hará sentir el viento en 
lo coro, ol volante de 
los coches más 
rápidos del mundo. El 
cinturón de seguridad 
es obligatorio. 


ROME A.D. 92 


(MILLENNIUM, 
Aventura Gráfica/ 
Estrotegia) 
Pasar de esclavo a 
no es una 
toreo fócil de reolizor. 
Pere nada es 
imposible, y mucho 
menos si jugóis con 
«Rome A.D. 92». 


(ELECTRONICS ARTS, 
Aventura Gráfico) 


; | aut ce 
Lo que no consiguió A 


mn 


Scallond Yard, está al 
alcance de vuestra 
mano. Recorred el 

Londres del siglo XIX y 

descubrid al asesino 

del bisturi. 


(ELTE, 

Arcade) 

Nunca hubo un 
rescote més alocado 
que el de nuestros 
amigos covemicolas. 
Uno de los mejores 
arcades que jamás 
hoyéis visto en un PC 


INCA 


[COKTEL VISION, 
Aventura Gráfica) 
Lo historia como 
nunca nes la habian 
contado. Sumergios en 
un universo de 
fontosia e imoginación 
desbordonte, y luchod 
el renacimien 
antiguo imperio. 


Para hacer esta lista no hemos seguido ningún 


o 


La revista de vidojuegos más GRANDE del mun- 
do MES a MES, te ofrece TODO lo mejor que pue- 
des encontrar para tu ordenador o tu consola. 


Este MES: 

-BILUS TOMATO GAME: Sácale todo el jugo a la diversión en este Me- 
gajuego de Psygnosis. 

-DRAGON'S LAIR 111: Cómo ser un perfecto caballero y no morir en el 
intento, 

-WAXWORKS: Algo extraño se esconde en el museo de cera. El terror 
en su estado más puro. 


-ALONE IN THE DARK: Acaba con la maldición de Derceto. Superpóster 
desplegable con todas las situaciones del juego. 

-LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES: Descubre al asesino 
del escalpelo y detén la macabra ola de crímenes. 

-WEEN, LUIGI 8. SPAGHETTI, ASHES OF EMPIRE,... y muchos juegos más 
puestos en el PUNTO DE MIRA, por nuestros especialistas. 


Y más información, juegos, cargadores, reportajes, y todo lo que te 
interesa en un número repleto de novedades. 


Y por sólo 225 pesetas. 


Preparados para el 
Multimedia 


Si pensabais que el término Multimedia estaba fuera de vuestro alcance, MediaVision 
os brinda la oportunidad de convertir vuestro PC, a través de Windows, en una má- 
quina que desbordará color y sonido por los cuatro costados. Y lo mejor de todo es que 
esto se consigue con la instalación de una sola tarjeta, la que ahora os presentamos, 


que integra sonido y gráficos SuperVGA. Con ella podréis ser testigos de la aparición 


de 16,8 millones de colores en vuestro monitor, así como deleitar vuestros oídos con los 
sonidos de síntesis generados por el chip 3862 de Yamaha. 

Siesto os parece poco, esta sorprendente tarjeta viene acompañado de un software que in- 
dluye tanto utilidades para digitalizar vuestros propios sonidos, como un calendario-agenda 
animado y parlante. Abrid bien vuestros ojos y oídos, y preparaos para recibir al Multimedia. 


ara acceder a todas los posibilida- 
des que nos brinda esta nueva tarje- 
ta, no tendremos más que llevar a 
cobo una sencilla instalación, que 
consiste en abrir vuestro PC e inser- 
tarla en cualquier slot de expansión 
Instalaremos luego todos los drivers y pro- 
gromas por medio de unos menús que revi- 
son vuestro sistema y comprueban su buen 
funcionamiento. Así mismo, elegiremos nues- 
tro monitor y todos los periféricos que tenga- 
mos conectados a nuestro ordenador 
El Windows, convertido pora bien o para 
mal en un estándor de Multimedia, es im- 
prescindible pora realizar algunas de estas 
funciones, así como pora disfrutor de la mo- 
yoría de los programas, así que una vez ter- 
minada toda la instalación, aparecerán en 
nuestro administrador de programas nuevos 
grupos de programas e iconos que nos indi- 
can que todo está listo pora empezar a utili- 
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zorlos. Y por si todavía no os hobéis creído 
lo de los millones de colores, seleccionad 
combior color en el ponel de control de Win- 
dows pora olucinar con la nueva paleta de la 
que disponéis 

Lo mejor que podemos hacer ahora es ana- 
lizar todos los nuevos programas uno por 
uno, ya que cada uno tiene sus propias exi- 


«Thunder and Lightning» es una tarjeta mix- 
ta de audio y vídeo con calidad profesional. 


gencias en 
cuanto a me- 
moria a utilizar. 
De todas formas, 
como dijo Bogart, si 
surge algún problema 
siempre nos quedorá el 
monuol 


EL ESTUDIO DE 
GRABACIÓN 
El primer programa que nos encontramos 
es el llamado «Moster Tracks Pro», para el 
que necesitaremos por lo menos un mega | 
de RAM, ratón y Windows 3.0 o superior 

Se trata de un estudio de grabación con el 
que podréis grabar, editar , reproducir, 
mezclor como si estuviérais en un auténtico 
estudio. Además, es compatible MIDI (el es- 
tóndar musical de comunicación), con lo 
que se puede utilizar con sintetizadores o 
con cualquier instrumento musical que dis- 
ponga de este interface 

Este estudio personal de grabación dispone 
además de herramientas gráficas para editar 
cualquier pieza que hayamos grabado con 
el fin de corregir los errores cometidos y aña- 
dir nuevas pistas, variaciones, o efectos es- 
peciales que vienen con el programa. 

Pora empezor cuanto antes a disfrutar de 
los nuevas capacidades sonoras de nuestro 
PC, el «Moster Tracks Pro» está acompañado 
de varias melodías que se pueden reproducir 


desde el primer 
momento, salvadas co 
mo ficheros y representadas 
por iconos independientes en Win- 
dows. Podremos escuchar desde un vi 
llancico hasta toda una orquesta interpre 
tando un tema “country” 


MICROFONO EN MANO 

Bajo el epigrafe «Sound Components for 
Windows», se esconde una de las herra: 
mientas más potentes suministradas por la 
nueva tarjeta. Su nombre es «Sound For- 
ge», y no tenemos más que conectar un 
micrófono estándar a una de las solidas 
de la torjeta para comprobar de lo que es 
capaz. Con él podremos hacer “de todo” 
con cuolquier cosa que grobemos con el 
micrófono. 

La ventana de este programa está com- 
puesta de varias secciones. En la parte 
superior se encuentra la barra de menús, 
más abajo los grandes iconos principales 
de reproducir, grabar y parar y, por últi- 
mo, la sección dedicada a la onda pro- 
ducida por la grabación. 

Su manejo es muy sencillo. Con el mi- 
crófono en la mano, pulsamos el icono 
de grabar, y hacemos trobajor, por 
ejemplo, a nuestras cuerdas bucales pa- 
ra decir cualquier cosa. Pulsamos el ico- 
no de parar y observaremos al instante 
la onda producida por nuestra loringe. 
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Una de las ventajas de que los programas que acompañan a la tarjeta funcionen bajo Win- 
dows, es la posibilidad de ejecutar varios simultáneamente e intercambiar ficheros. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: MEDIAVISION 
TIPO: TARJETA DE AUDIO Y VIDEO 
DISTRIBUIDOR: DIRAC S.A. 
P.v.P. RECOMENDADO: 35.636 + IVA 


Las capacidades de audio y vídeo de «Thunder and 
Lightning» son superiores a lo que suele ser habi- 
tual en un PC. 


Para oir la digitalización utilizaremos el 
icono de reproducir. La calidad es real- 
mente asombrosa. Ahora sólo queda po 
nernos a zoscandileor con la onda, para 
lo cual haremos uso de la barra de me- 
nús, ya que ahí es donde se encuentran 
todos los comandos para añadir efectos, 
cortar, pegar o mezclar trozos de la gra- 
bación, cambiar su velocidad de repro- 
ducción, salvarla en un fichero, etc. 

Como podéis ver, ofrece multitud de 
posibilidades, pero eso sí, deberéis te 
ner instalado en vuestro ordenador la 
versión 3.1 de Windows o el «Windows 
with Multimedio Extensions 1.00». 


LA «MINI-GRABADORA» 

Otro de los nuevos grupos de programas 
que aporecen con la «Thunder 8 Light- 
ning» es el llamado «Multimedia Tools». 
Contiene dos iconos: «Pocket Recorder» 
o grobadora de bolsillo y otro fichero de 
texto con información. 

La nueva grabadora de bolsillo consis- 
te en una especie de versión simplificada 
del anterior «Sound Forge», y está desti- 
nada sobre todo a ampliar las aplica- 
ciones de Windows con la inclusión de 
toda clase de ficheros de sonido con ex- 
tensión WAV. y formato de 8-bit pro- 
ducidos por nosotros mismos por medio 
de un micrófono, o modificar los ya exis- 
tentes. Su modo de empleo es muy pare- 
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cido a la utilidad 
anterior, pero mucho más simple. Pero eso 
sí, no deja de incluir efectos de una calidad 
sorprendente y herramientas pora edición 
bastante sofisticadas 

Para que funcione en vuestro ordenador es 
te programa, necesitaréis dos megas de 
RAM, así como las últimas versiones de Win 
dows ya citadas. 


A SU SERVICIO 

Este curioso programa funciona desde que 
empezéis a trabajor con Windows hasta que 
acobáis, y consiste en una agenda-calenda- 
rio dotada de una base de datos donde in 
troducís los citas importantes o cualquier otra 
cosa que queráis recordar. Entonces, opore: 
cerá un simpático personaje en pantalla y os 
hablará para contaos aquello de lo que se 
guro os habéis olvidado. 

Este personaje del que os hablomos es co- 
mo un actor. Tiene su propia voz e, incluso, 
su propio “carácter” reflejado en los expre- 
siones de las que hace gala. Pero no sólo se 
limita a las funciones de “secretario”, sino 
que también se “preocupa” por vuestra sa: 
lud, avisándoos cuando es hora de dejar de 
trobajar por un ratito. (el tiempo de trabajo 
o fijáis vosotros, faltaría más). Pues bien, 
nuestro pequeño-animado-porlante-socarrón 
amiguito es de los programas más exigentes 
que acompañan a la torjeta, ya que pora su 


uso, necesitoréis tener un 386 o 
superior, el modo de pontalla 
640 por 480 y 256 colores 

activado y, por lo menos, 3,5 
megabytes libres en vuestro 
disco duro. 


¡EL PC HABLA! 

Y llegamos al último y más 

sorprendente programa de 

los que dispondremos al ins 
tolor nuestra «Thunder 8 Light 
ning». Atiende al nombre de «Monologue 


Con la tarjeta 
«Thunder and 
Lightning» podréis 
trabajar con imágenes 
de 16,8 millones de 
colores en vuestro 
monitor, así como 
deleitar vuestros oídos 
con sonido digitalizado 
de una calidad casi 
igual a la de los CD. 


for Windows» y es una utilidad capaz de 
hacer hoblor (in english, of course) a nues- 
tro ordenador, de la forma más natural del 
mundo. Con él, podremos oir nuestros fi- 
cheros de texto, por ejemplo generados 
con el «Word», eso sí, siempre en entorno 
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En UML NA 


«Thunder and Lighting» supone la profesio- 
nalización de todos aquellos que tenéis la 
voluntad, pero no los medios ni el dinero 
necesarios, 

Es un paso más hacia la difusión del mundo 
que se ha creado alrededor del Multimedia, 
en cuanto que aglutina dos apartados muy 
importantes (gráficos y sonido) en una sola 
pieza. Un ejemplo que, a nuestro parecer, 
deberían seguir muchos más fabricantes. 


Windows, y añodir voces a nuestros pro- 
gramos favoritos 

Su funcionamiento es muy sencillo: palabra 
que detecta el programa en cualquier texto, 
polabra que pronuncia en voz alta y sin el 
menor sonrojo. Aparte del programa de dié- 
logo propiamente dicho, se incluye otro lla- 
mado «Dictionary Manager», que contiene 
toda la biblioteca de palabras que reconoce 
el «Monologue». Podemos hacer simplemen: 
te que nos pronuncie cualquiera, o formar 
frases con ellas, pero la mayor utilidad del 
diccionario es ir añadiéndole nuevos térmi 
nos, poro ampliar su compo de acción. 

Los requerimientos de este último progra 
ma porlonchín son: una CPU 286 o superior, 
dos megos de RAM, otros tantos libres en el 
disco duro, y la versión 3.0 de Windows o 
superior. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


— 


Los programas que se incluyen en este número necesitan ser 
instalados en disco duro para funcionar correctamente. Ne- 
cesitaréis al menos 8 megabytes libres para poder descom- 
peri los disquetes y crear los seis directorios que contienen 

juegos. Los requisitos mínimos para que todo funcione a 


la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRÁFICA VGA 

580 K LIBRES DE MEMORIA RAM 


El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 


INSTALAR.BAT 
PCMANO4A.SPL 


El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 


PCMANOAB.SPL 


INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
através de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO] EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 


o 
TIFICATIVA, 
| Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 


Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 
INSTALAR A: C: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 


Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


BIENVENIDOS A PCMANÍA 4 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA, ABORTA LA OPERA- 
CIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 


En lo pantalla del monitor, comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informéndote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos, se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera olgo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 


todos los ficheros. 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de Enter, Intro o Return, En él 
encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que puedes bo- 
rrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctamente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene seis sub- 
directorios: DLAIR3, WOLF3D, GOTO93, SPECTRUM, SLIDE 
y MPGOLF. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio POMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese coso los seis nuevos sub- 
directorios se incorporarán automáticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya había antes. 


CONTENIDOS 
+ DLAIR3 


Aquí tenéis una “rolling demo”, o lo que es lo mismo, una 
demo no ¡jugable de uno de los juegos más interesantes que 
van a aparecer en este mes. La tercera parte de «Dragon's 
Loir» nos presenta a Dirk enfrentándose, para rescatar a su 
amada Daphne de los garras de la hechicera Mordread, a 
toda clase de peligros. 

«Drogon's Lair lll» funciona en CGA, EGA y VGA además 
de admitir los tarjetas de audio más conocidas. Para arran- 
car la demo no tenéis más que teclear DL3 y elegir las op- 
ciones del menú que coinciden con la configuración de vues- 
tro ordenador. ATENCIÓN: Hay ciertos modelos de tarjetas 
CGA y EGA, especialmente las más antiguas, que no fun- 
cionarán correctamente con este progroma. Para salir de la 
demo no tenéis más que pulsar ESCAPE durante su ejecu- 
ción y esperar al final. 
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ALTA DENSIDAD ALTA DENSIDAD ARA DENSIDAD ALTA DENSIDA! 


LTA DENSIDAD ALTA DENSIL 


WOLF3D 

Wolfenstein es el nombre de una fortaleza nazi en la que se 
ocultan los peores criminales de guerra. Tu misión es des- 
truirlos. Esta demo jugable es una única fase del juego con 
diez niveles. Realizado en tres dimensiones, «Wolfenstein 
3D» arranca con WOLF3D y detecta automáticamente la 
configuración de tu sistema actuando en consecuencia. Esta 
demo sólo funciona en VGA. 

Para comenzar el juego no tenéis más que ir pulsando es 
pacio hasta que os encontréis con un menú que presenta va- 
rias opciones que se pueden modificar seleccionando con 
los cursores o el ratón, y la tecla Enter, Intro o Return. Desde 
el propio juego también se puede acceder a este menú pul 
sando ESCAPE en cualquier momento. La primera de ellas 
NEW GAME os lanza de cabeza a la aventura en un juego 
nuevo. SOUND permite configurar el sonido, por ejemplo, 
puede que estéis jugando a las tres de la mañana y queráis 
hacerlo en completo silencio. CONTROL os transporta al me- 
nú en que podréis definir las teclas con los que jugar si no os 
gusta hacerlo con las que el programa comienzo por defec- 
to. Éstas son: los cursores, la barra espaciadora para abrir 
las puertas y la tecla CONTROL para disparar. LOAD GAME 
y SAVE GAME ya os podéis imaginar para que sirven y os 
aconsejamos que hagáis buen uso de los dos opciones por- 
que cada vez que os maten, es decir, que la barra que apa- 
rece en la parte inferior de lo pantalla desaparezca, tendréis 
que empezar de nuevo desde el principio del nivel si no ha: 
béis tenido la precaución de salvor la partida. CHANGE 
VIEW os permite que la ventana de juego sea más grande o 
más pequeña para aprovechar la velocidad de vuestro or- 
denador. QUIT, que significa abandonar en inglés, os de- 
vuelve al sistema operativo. 

«Wolfenstein 3D» guarda infinidad de secretos que debe- 
réis descubrir mientras jugúis. No todo es lo que parece y las 
puertas ocultan misterios que sólo los más valientes se atre- 
ven a desvelar, ¡Estáis advertidos! 


GO0TO93 

Aunque para otros tipos de ordenador diferentes al PC se 
han hecho muy populares las demos realizados por progra 
madores para darse a conocer y hacer gala de sus hobilida- 
des en nuestro querido compatible pocas veces se pueden 
ver demostraciones gráficas y musicales que no tengan nada 
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que ver con juegos. Sin embargo el panorama está cam: 
biando rápidamente y tenemos el orgullo de ofreceros, en 
rigurosa exclusiva, una parte de una de las demos presento: 
das por un equipo de programación al certamen de infor- 
mática sevillano GOTO93. 

Nuestro amigo Curro, mascota de la EXPO92, vuelve a re- 
nacer en este nuevo año al son de la música, gracias al ta- 
lento de Javier Sánchez Fransesch y el grafista Manolo Silva. 
GOTO93 arranca tecleando precisamente eso, GOTO93, y 
luego no tendrás que hacer nada más que pulsar la tecla de 
espacio y seguir las instrucciones de pantalla para poder 
disfrutar de la demo. Necesita VGA y es recomendable 
Sound Blaster, aunque funciona sin ella. Si tenéis esta tarjeta 
de audio instalada de forma diferente a la estándar, lo que 
no es habitual y no debería ocurrir si instalasteis la placa si 
guiendo las instrucciones de su manual, deberéis apuntar en 
un papel los parámetros que siguen a la línea SET BLASTER 
que encontraréis en vuestro fichero AUTOEXEC.BAT y elegir 
la opción CONFIGURAR SOUNDBLASTER en el menú que 
aparece antes de comenzar la demo. 


+ SPECTRUM 

Os presentamos un nuevo juego pora el emulador de Spec 
trum aporecido en el primer número de la revista: las dos 
partes de AMC de Dinamic. Las aventuras de un grupo de 
comandos muy especiales cuya misión es liberar a la Tierra 
de la amenaza olien. Arcade a tope para vuestro PC de la 
mano de una compañía española. Junto a este nuevo pro: 
grama os encontraréis la última versión del emulador, En 
ella se han mejorado las rutinas de carga para evitar los 
problemas que se producían en algunas configuraciones 
de ordenadores. 

Las instrucciones completas del emulador se encuentran en 
un fichero de texto con nombre SPECTRUM.DOC. Puedes 
verlo con cualquier procesador de textos o simplemente te 
cleando desde el sistema operativo el comando TYPE SPEC- 
TRUM.DOC. El fichero DESCRIPT.ION es asimismo de texto e 
informa de la utilidad de cada uno de los ficheros que perte- 
necen a este directorio. 

Para los que queráis empezar a jugar sin leeros nada no te- 
néis más que teclear SPECTRUM AMC] o SPECTRUM AMC2 
El emulador funciona en EGA y VGA indistintamente y usa el 
altavoz interno del ordenador. Si la carga de cassette si- 


guiera dándoos problemas, probad con las dos versiones 
modificadas que vienen en este número de la revista: SPEC- 
TRUM y SPEC386. Las dos llevan incluidas las correspon- 
dientes mejoras para que todo funcione perfectamente en el 
99,9% de los casos. 

ATENCIÓN: si ya tenéis el directorio SPECTRUM en el dis- 
co duro porque comprasteis el primer número de PEMANIA 
tendréis Eos Borrar todos los ficheros que hay en él, excepto 
los juegos que hayáis podido pasar vosotros desde cinta y el 
ABU SIMBEL PROFANATION, antes de instalar la nueva ver- 
sión del emulador. La forma de hacerlo es introducir un dis- 
co formateado en la unidad A: y teclear desde C:> la ins- 
trucción COPY C:NPCMANIANSPECTRUMN*.SP A: De esta 
forma todos los ficheros con extensión .SP se copiarán al dis- 
quete. Una vez terminado este proceso y siempre desde C:> 
tedeod DEL CAPCMANIANSPECTRUMN*.* Ahora ya podéis 
instalar los discos de este número de la revista. 


SLIDE 

¿ Pensasteis que las pantallas enviadas a nuestra sección Pi- 
xel a Pixel no iban a ser publicados ? Pues estabais en un 
error. Cada cierto tiempo publicaremos vuestras pequeños 
obras de arte para que todos puedan verlas y disfrutar con la 
categoría que estáis demostrando poseer. Por supuesto que 
no son todas las que están, tenemos muchas más. Las razo- 
nes de hober elegido únicamente éstas son dos: problemas 
de espacio y resoluciones que no son estándar y muchos 
usuarios no podrían ver. Así, en el disco hay pantallas pre- 
miadas que no se han publicado junto a otras que no se han 
premiado. Queremos que quede claro que en el concurso se 
premian las quince mejores pero que eso no quiere decir que 


SI ESE ES TUCASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UNILICES EL PROGRAMA DE INSTALACIÓN 

2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 

E Vd el comondo que sigue, donde £ REPRESENTA UN ESPACIO 
Bl h 


E pulso ENTER, RETURN o 
[Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugor de C-; lo ins- 
trucción quedoría como sigue COPY OB:PCMANOAA.SPLOD-PCMANOSA.SPU 
tras unos minutos el ordenador te dirá que se ho copiado un archivo. 

3 Inserta en lo disquetera el DISCO 2 [BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
tedea el comando que sigue, donde € represento un espocio en blonco: 
COPY A:PCMANOAB, SPLOC:PCMANO4B.SPL [pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 

[St iquetera es : en lugor de A: y a disc duro D: en logar de Coins 
Fuccón quederia como sigue COPY OB:PCMANOAB.SPLOD:PCMANDAB SPA) 
Tros unes minutos el ordenador le dirá que se ha copiado un arcivo 
Moldes yen dideaío rl en Blc OD 


el resto sean malas, simplemente que sólo disponemos de 
quince galardones. ¡Bastante complicado lo tenemos ya pa- 
ro elegir sólo unas pocas entre todas! Tampoco nos regi- 
mos por cuestiones de tiempo, es decir, si enviosteis panta- 
llas hace dos meses eso no quiere decir que no vayan a ser 
publicadas en los disquetes de posteriores números de la 
revista. Vamos a hacer todo lo posible para que no quede 
ni una pantalla que lo merezca sin ver la luz. Sólo que ne- 
cesitamos tiempo. Tened paciencia y continuad enviando 
vuestros discos. 

Para ver el show teclead SLIDE y sentaos a disfrutar. Pul- 
sando cualquier tecla la pantalla cambia. En el fichero SLI- 
DE. TXT están los nombres de los autores y de las pantallas. 


MPGOLF 

«David Leodbetter's Golf» de Microprose es una de las si- 
mulaciones de golf más completas de la actualidad. En esta 
demo ¡jugable podréis comprobar vuestras habilidades gol- 
físticas en dos hoyos de uno de los circuitos que incluye el 
programa original, Para arrancar la demo tenéis que teclear 
MPGOLF pero ATENCIÓN: ESTE JUEGO NO FUNCIONA 
MAS QUE EN 386 Y SUPERIORES CON 2 MEGAS DE RAM 
COMO MINIMO. 

Para disfrutar a tope con el programa os recomendamos el 
uso de un ratón que os permitirá desplazaros entre los dife- 
rentes menús del juego, aunque no es imprescindible y los 
cursores junto a la teclo espacio imitan sus funciones a la 
perfección. La demo contiene todas las opciones originales 
del Microprose Golf por lo que nos es imposible resumirlas 
en el corto espacio del que disponemos en la revista. Lo que 
vamos a hacer es explicaros, paso a paso, cómo comenzar 


Con esto instrucción se hobrá creodo el fichero ejecutable PCMANIA4.EXE. 
6 Aboro, poro liberor 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
A O a Ae 


0 necesilor con el comando que sigue, 
o. 

DELGCAY*.SPL [pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIA4 EXE CON: 

PCMANIA4.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Tros el consiguiente proceso de descompresión que llevará un por de mi- 

nutos, y si todo a ee pa 

puedes borrar del directorio roiz el ficrero POMANIAA.EXE. A portir de 
no es necesorio y te dejorá mucho espacio libre en el disco duro. 

Pora eliminorlo puedes de el comondo que sigue, donde € REPRESEN: 

TA UN ESPACIO EN BLANCO: 

DELGPCMANIA4.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 


€ represento un espacio en 


JN 


E 
É 
8 
E 


+MICROPROSE 


en el primer hoyo y el resto dejarlo para que lo vayáis des- 
cubriendo vosotros con la práctica. 

Una vez que estéis en la pantalla de presentación pulsad la 
barra espaciadora. Apareceréis en el dub. Moviendo el cursor 
por la sala, tendréis acceso a diferentes opciones; pero a no- 
sotros la que nos interesa es la que aparece al apuntar a la 
puerta: BEGIN ROUND. Pulsad el botón izquierdo del ratón, lo 
que a partir de ahora llamaremos “pinchar”, y aparecerá la 

resentación gráfica del primer hoyo del circuito. Pinchad 
sobre una flecha blanca sobre fondo verde que podréis ver a 
la derecha y estaréis al momento en el compo, frente a la bo- 
lo. Los flechas azules en los lados inferiores de la pantalla per- 
miten que nos desplacemos a derecha e izquierda. Pero siem- 
pre estaremos enfilados hacia el green por lo que no será 
necesario cambiar nuestra visión. 

Para golpear la bola, olvidaos de elegir palo, el programa 
lo hace por vosotros, hay que pinchar de nuevo en la Ñecha 
de la derecha. ¡Todavía no! En el momento en que lo hagúis 
se comenzará a cerrar un círculo en torno a la imagen del 
golfista que está frente a vosotros. Cuando la barra que cie- 
rra ese círculo se mueve en el sentido de las agujas del reloj 
estáis escogiendo la fuerza del golpe. Cuanto más cerrado, 
más fuerza. Al pinchar por primera vez, la barra se detendrá 
y comenzará a moverse en sentido inverso. Ahora estáis eli- 
giendo el “swing”. La segunda pulsación del botón izquierdo 
del ratón detendrá la barra y no os quedará más que com- 
probar la efectividad del tiro. Lo ideal es que la fuerza llegue 
al máximo y el “swing” quede en el centro, ni a la derecha ni 
ala izquierda. Todo esto para el primer golpe. En el segun 
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«MICROPROSE GOW 


+MICROPROSE GOL 


do golpe el proceso a seguir es el mismo y así hasta meter la 
bola en el hoyo. Si queréis salir del programa y volver al 
dlub no hay más que pinchar en la puerta de la esquina su- 
perior izquierda de la pantalla, Una vez en la sala elegir la 
opción EXIT GAME, 


D ) 


Necesitarás al menos 580 K libres de memoria RAM con- 
vencional para que todas las demos funcionen. En el caso 
de que no dispongúis de tanta memoria RAM (lo que podéis 
descubrir empleando el comando MEM) deberéis quitar con- 
troladores ("DEVICES") de vuestro CONFIG.SYS y de vuestro 
AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo seguid las instrucciones del 
manual de vuestro sistema operativo. 

El error "BAD HUFFMAN CODE” se debe, habitualmente, a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verificad la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto volved a intentar 
la instalación. 

Otros mensajes de error pueden aparecer por diferentes 
combinaciones de hardware y software difíciles de solucio- 
nar en la gran mayoría de los casos. Intentadlo leyendo 
con atención el manual del ordenador y del software que 
usúis habitualmente. Y, si no os aclaráis del todo, llamad- 
nos inmediatamente. 

Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produ- 
cidos esto es posible), devolvednoslos y a vuelta de correo os 
enviaremos otros nuevecitos sin ningún cargo. 


e 


Participa y consigue completamente gratis un original del programa de diseño 


Deluxe Pat II Enhanced 


Como estas o mejores son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


KANEDA 
Marc 
Bernabé 
(Barcelona) 


POSTAL 


Germán 
3 Pérez 
A Garáa ol 
5 (Barcelona) ple 
Arroyo 
ASÍ FUNCIONA OS CONCURSO PERMANENTE (Cádiz) 


DE DISENO E ILUSTRACIÓN 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegiremos 15 ganadores en 


función de la colidad de sus trabajos. La Rato de los mismos se publicará en el número del mes. Estos son los restantes ga- Carlos Rubio Román 
siguiente. Uno selección de los trabajos recibidos será induido en nuestras póginos o en el nadores de este mes: Antonio Bueno Pérez 
disco que acompaño o la revista. En todo caso, Pemania se reservo el deredho o difundir, por Antonio Martínez Fuertes Luis J. Quintana Vázquez 
cualquier medio que estime oportuno, los lustraciones recibidos con la única obligación de Carlos García Vaz Armando Salas Martínez 
citar el nombre del autor. La porticipación en el concurso implica la aceptación de los bases. Alfonso Monzón Pérez Isaac Gómez Serrano 

Los dibujos deben enviorse, indicando en el sobre lo referencio PIXEL A PIXEL, o: Daniel Garda Modueño 


HOBBY PRESS. S.A. C/ Delos Ciruelos n* 4, Son Sebastión de los Reyes. 28700 Madrid. Fco. Javier Ortega Medina 


Deluxe Paint UH Enhanced 


Un clásico en el diseño gráfico con ordenador - 8 
Con la ayuda de este programa podréis realizar dibujos y gráfico ber deuna extensa ñ 
gama de colores, trazos y grafismos para retocar y modificar al estilo deseado. Y 
Permite también manejo de textos, efecto espejo, simetría cíclica y directa, , fuentes 

tridimensionales, etc. Soporta tarjetas gráficas CGA, ECA, VCA, y SuperVGA, con 256 colores, 


en alta resolución. 


Gracias a las nuevas tarjetas digitalizadoras 
de vídeo que se lanzan ultimamente al merca- 
do, podemos fácilmente capturar imágenes del N 
mundo exterior para introducirlas en nuestros 
PCs. Aprovechando la excelente calidad gráfica N 
que actualmente poseen tarjetas gráficas SVGA-, N 
entraremos en el fascinante mundo del tratamiento 

de imágenes por ordenador. «Computer Eyes», de la 


compañía Digital Vision, es una buena muestra de ello. 


COMPUTER 3185 


Un Nuevo Mundo de Imágenes 


omputer Eyes» es una tarjeta digitali- 
C zadora de vídeo en tiempo real. Es 

decir, permite capturar fotogramas 
de fuentes de vídeo externas cuyas imáge- 
nes se encuentren en movimiento, como 
pueden ser cámaras domésticos, reproduc- 
tores de vídeo o televisores. Para ello, in- 
corpora un conector, en la parte externa de 
la tarjeta, del tipo RCA, donde podremos 
conectar dichos aparatos con el cable que 
viene incluido. También incorpora otro co- 
nector del tipo S-Video, menos común hoy 
en día en los aparatos de vídeo domésticos. 
Sin embargo, permite una mayor calidad y 
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resolución de las imágenes por lo que es 
habitual en el mundo profesional 

Gracios a los drivers incluidos, «Computer 
Eyes» es compatible con la mayoría de las 
torjetas gráficas del mercado. Abarca reso- 
luciones que van desde MCGA (320 por 
200 pixels en 256 colores); pasando por las 
VGA y SVGA [hasta 640 por 480 en 256 
colores), o las más avanzadas HiColor [has- 
ta 16,7 millones de colores). 

La compatibilidad con la mayoría de pro- 
gramos de tratamiento de imagen del mer- 
cado también es la coracterística de los f- 
cheros que se almacenan en disco una vez 


reolizada la digitalización. Esto es posible 
porque permite crearlos en los formatos de 
«Deluxe Paint», «Paint Brush», «Animator», 
el entorno Windows y otros. 


SOFTWARE DE APOYO 

Un disquete acompaña a la tarjeta con dos 
programas, que aprovechan al máximo sus 
posibilidades gracias a completos menús 
desplegables de fácil aprendizaje y manejo 
con el uso de ratón. Además, se incorporan 
tombién dos pequeñas utilidades. Estas, 
permiten la visualización en pantalla, desde 
el sistema operativo, de las imágenes digi- 


lización a pantalla completa; alterar los va 
lores de contraste, brillo, intensidad y satu 
ración del color; y hacer un zoom de una zo- 
no. Tendremos la posibilidad de repetir el 
proceso hasta conseguir un resultado satis" 
factorio. Entonces pasaremos a grabar en 
disco la digitalización con el formato desea- 
do de entre los muchos disponibles. 
Además, existen una serie de efectos de 
edición con los que modificaremos la ima 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: 
NPo: 7. 


DISTRIBUIDOR: Mi 
P.V.P. RECOMENDADO: 


talizadas anteriormente, y posibilitan 
diversas opciones en la realización 
Destacar, también, que el manual 
que acompaña a la tarjeta describe 
con gran meticulosidad todos los 
programas, incluyendo consejos 
prácticos, aunque no está traducido 
al castellano 


EL PROGRAMA SEYES 
Con este programa, del que hay tres versio: 
nes según la torjeta gráfica de que dispon 
gamos, podemos realizar la digitalización 
de una manera rápida y sencilla. Basta con 
conectar una fuente externa a la torjeta y, en 
el caso de un reproductor de vídeo, podre- 
mos capturar un fotograma de nuestra pelí- 
cula favorita. También, con una cámara en- 


les 


uni 


«Computer Eyes» 
es una tarjeta 
digitalizadora de 
vídeo en tiempo real, 
es decir, permite 


vel 


cal 


pe 
be 


la 


gen capturada. Entre ellos destacan 
los filtros; ampliación y compresión 
vertical y horizontal de hasta el ciento 
por ciento; inversión en los dos ejes; 
ajuste de paleta de colores; alto con 
traste o mejora de la definición 

El menú de configuración permite va 
riar una serie de valores del entorno 
del programa. La resolución, imagen 
en blanco y negro o color, centrado de 
la imagen, forma de captura de la pa- 
leta, velocidad de la imagen, etc, son 
algunos de los valores que podremos 
modificar. 

Se hecha de menos la posibilidad de 
imprimir la imagen, aunque, pora ello, 
aconsejan utilizar cualquier programa 
comercial de los citados anteriormen 
te, una vez que tengamos el fichero de 
digitalización grabado 


CINEMAKER 

«Computer Eyes» no es una tarjeta cu 

yo objetivo sea visualizar o digitalizar 

películas, sino fotogramas individua 
de éstas. Con este programa podremos 


hacer dicha función, siempre sin sobrepasar 
a resolución de 320 por 200 pixels y una 


locidad de la imagen de dieciocho foto- 


gramas por segundo. Esto nos ofrecerá una 


lidad de la digitalización un tanto justa 


ro aceptable. El proceso es similar al del 
programa «Seyes». Sin embargo, ahora, de- 
remos fijar la duración en fotogramas de 
película, así como el comienzo de la digi- 


focaremos una fotografía, o un objeto, o tol 


capturar fotogramas 


lización. Hay que tener en cuenta que una 


persona, en movimiento que veremos en un 
pequeño recuadro de la pantalla del orde- 
nador a modo de televisor. La imagen apa- 
recerá a saltos, pues el programa se reajusta 
en cada fotograma para capturar mejor la 
poleta de colores y adquirir mayor defini- 
ción. En cualquier momento, podremos con- 
gelar la imagen para reolizar una previsua- 


pel 


de fuentes externas 
con imágenes en 


movimiento. po 


ícula larga requerirá gran cantidad de 


memoria en disco. Por ello, también se per- 
mite la compresión de los ficheros, que pue- 
den ser grabados en dos formatos distintos: 


ra el programa «Autodesk Animator» y 


para el «IBM Linkway» 


Enrique Pérez Mena. 
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La Infografía ocupa día a día un lugar más importante dentro del gran 
arbol informático. Desde sus comienzos en los años 60 
hasta nuestros días ha recorrido un largo camino, con su parte 
más relevante durante los últimos diez años. 
Trataremos en este artículo, y en otros futuros, de acercaros a 
este fascinante mundo de imágenes matemáticas, desde los principios 
básicos hasta las aplicaciones actuales para nuestro PC. 


INFOGRAFÍA: 


grandes rasgos podemos 
distinguir dos coras de la 
misma moneda, con filoso- 
fías diferentes aunque 
complementarias entre sí. 
Por un lado el Fotorealis- 
mo, y por otro los Gráfi- 
cos en Tiempo Real. Mientras el primero per- 
sigue calidad de imagen, generalmente a 
costa de tiempo de cálculo, el segundo busca 
la visualización en tiempo real siendo la ca- 
lidad gráfica directamente proporcional al 
hardware disponible. 

Los gráficos en tiempo real son quizás los 
más familiares para todos, ya que aunque el 
PC no sea una máquina especialmente dota- 

da pora este tipo de tra- 

bajos, desde siem- 
pre ha habido 
videojuegos y 
programas vec- 
toriales basa- 


dos en polí- 


Uniform 


Gouraud 


gonos con velocidades de cálculo muy nota- 
bles. Por el contrario el Fotorealismo al per- 
seguir una alta calidad gráfica, brillos, an- 
fiolising, sombras, reflejos, texturas, etc., 
necesita un gran tiempo de cálculo para con- 
E una sola imágen 

El modelado de un objeto no es más que la 
propia definición de la forma física de ese 
objeto de un modo matemático, de diferentes 
maneras según sea la técnica que emplee- 
mos pora ello. Mientras que el render es el 
proceso durante el cual aplicamos al objeto 
previamente modelado una serie de algorit- 
mos para calcular su color, luminosidad, tex- 
tura, etc, de forma que obtengamos una ima- 
gen realista 

Vamos ahora a hacer un repaso de los di- 
ferentes métodos empleados tanto en la mo- 
delización como en el rendering. 


MODELADO 


Llevor a la pontolla el conjunto de puntos y lí- 
neas que don vida a la estructura de un ob- 
¡eto es el principal objetivo de las diferentes 
técnicas de modelado. Los diferentes aplica- 
ciones para las que los objetos son diseña- 
dos condicionan el empleo de una u otra téc- 
nico. En los siguientes líneas comentamos 


todas ellos. 


POLIGONOS 

Todos los programas de CAD (Diseño asisti- 
do por ordenador) así como de visualización 
o animación 3D, utilizan como base mode- 
lodores poligonales, siendo muy adecuados 
para campos como el arquitectónico, interio- 
rismo, incluso para muchas ramas del diseño 
industrial y todo aquello que requiera una vi- 
sualización a un nivel de superficie. 

Cada objeto está definido por un número 
determinado de polígonos según sea su for- 
ma física. Los poligonos están dados en base 
a las coordenadas de sus vértices, con un mí- 
nimo de tres, obteniendo así un plano. 

Su principal inconveniente aparece cuando 
debemos trabajar con objetos basados en 
superficies curvas, ya que siempre usaremos 
polígonos planos que a modo de facetas de- 
finirán el objeto a crear, por lo que si nos 
acercamos lo suficiente veremos que en lu- 
gar de una curva tenemos multitud de pla: 
nos formando lo que se suele llamar una Ma- 
lla Poligonal. Con el inconveniente añadido 
de la gran cantidad de coordenadas que ne- 
cesitamos para definirlo geométricamente. 

Como decíamos los objetos poligonales los 
podemos encontrar en todo tipo de progra" 
mos sean o no propiamente de diseño, desde 
softwore de ilustración 2D hasta todo tipo de 
paquetes de CAD. 


0 


Los procesos de 
modelado y 
rendering se 

complementan para 


n paso 
en la pantalla a 
imágenes con 
calidad fotográfica 


Las distintas técnicas 
de modelado 


permiten definir la 
forma física de un 
objeto de modo 
matemático y 
posteriormente, 


q 


NURBS 

Los Nurbs (Non Uniform Ra- 
tional B-Splines) son curvas 
tridimensionales usadas a 
menudo para la definicion 
de objetos de características 
relativamente complejas. El 
objeto viene definido por 
una serie de curvas volumé- 
tricas que dibujan perfecta- 
mente su geometría. 

Su gran ventaja, en contra 
de la técnica de los polígo 
nos, es su capacidad para 
definir mate- 
máticamente 


METABALLS 

Es lo último en modelado de 
objetos, su filosofía es similar 
a la de los Nurbs, aunque 
posee ciertas características 
que lo hacen único. Su prin- 
cipio se basa en la cohesión 
que se da entre las gotas de 
mercurio, la forma en que és- 
tas se funden de una manera 
precisa, interactuando unas 
con otras, Su principal venta: 
ja estriba en el gran realismo 
que aporta cuando deseamos 
crear un modelo basado en 


NS 


pos 


superficies curvas y en el que 
las partes tengan una cierta 
poe de movimien- 


Aunque el Pc no 
es una máquina 
con una po 

de 


la curvatura 
del objeto en 


Una de las más recientes técnicas de render es la radiosity. Esta se basa en el 


velocida cuestión sin — “ólculo de las interacciones de la luz de los diferentes objetos de la imagen. — tos, formando a la vez un to- 
cálculo, necesidad de do compacto y homogéneo, 
comparado con subdividir su superficie en pla- — ver cualquiera de los órganos o tejidos que — Esto se pone de manifiesto en el maravilloso 
una estación nos, ahorrando además una deseemos, desde el cerebro hasta la piel, vídeo que hemos podido ver en las últimas 
ráfica gran cantidad de información comprobando así el grado de interacción de ediciones del Imagina y del Siggraph, sobre 
profesional, es relativa a su geometría. un elemento con los demás animales prehistóricos que los autores habí- 
posible EE Es importante reseñar que — Este sistema tiene la desventaja de la in- an elaborado ilustrando así su técnica. 
ose Hen algunos paquetes aunque per- mensa cantidad de datos que genera. Así 
gra > PO kmiten modelado en Nurbs, - por ejemplo pora un modelo formado en una RENDER 
e ublecdldo 1d, Posteriormente, a la hora de — motriz cúbica de 512x512x512 asignando 


renderizar el modelo, lo con- 
vierten en una malla poligonal 
con lo que se pierden gran parte de las ven- 
tajas de este sistema. 


VOXELS 

Un voxel (Volume Element) es a un modelo 
3D lo que un pixel (Picture Element) a una 
imagen 2D. Un pixel es una unidad posicio- 
nada en un sistema de coordenadas X,Y con 
un valor asociado normalmente a su color, 
el voxel es asimismo una unidad mínima de 
información en un sistema de coordenadas 
XYZ con uno o més valores que pueden de- 
finir color, transparencia,o cualquier carac 
terística asociada. 

Normalmente los sistemas de modelado vo- 
lumétrico se suelen emplear en aplicaciones 
científicas o médicos que requieran una vi 
sualización íntegra del objeto, y no única- 
mente su piel externa como es el coso de los 
objetos poligonales. 

De este modo por ejemplo con el modelo 
de una cabeza, según el grado de transpa- 
rencia que asignemos a los voxels podremos 
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un byte a cada voxel, nos daría un modelo 
de más de 134 millones de voxels y 128 Mb 
de tamaño! 


DAECICACOANEASRAIGO 


Hay pocos cosas tan misteriosas como el pro- 
ceso por el cual una serie de coordenadas, 
puntos y líneas se convierten como por arte 


ECNICO 


Término empleado para definir la reloción creada entre la Tecnología In- 
Era el Arte Gráfico. Se suele usar para definir tanto la Ilustración de prensa con 


medios in 


tormáticos, como la Videocreación 


Tendencia encaminada a conseguir imágenes generadas por orde- 


nodor dotados del moyor realismo posible 


Proceso mediante el cual se elimina la apariencia de “escalera” propia 
de los sistemas de gráficos basados en pixels 


Definición de sistema de diseño basado en el ordenador como medio de trabajo. 
[Computer Asisted Design]. 


Unidad mínima de información de que constan los gráficos por ordenador. La 
contidod de pixels o puntos dispuestos en una matriz se denomina resolución 


Vector tridimensional que informa de la orientación de una super- 
ficie plana en relación ol plano de visión. Distingue el lodo visible o exterior del lado in- 


terior no visible 


O 1990 G. MUNDELL, A. PEAR! 


El modelado por Nurbs se emplea generalmente en la definición de objetos de coracteristicas complejas, ya que las curvas tridimensionales 


en las que se basa este método, evitan la necesidad de divi 


de magia en imágenes impresionantes llenas 
de colorido, a veces como si de fotografías 
se tratara. Aquí están los principales métodos 
de cálculo para lograr esa metamorfosis. 


COLORES Y SOMBRAS 
El sombreado uniforme es el método más 
sencillo de todos, y se basa únicamente en 
la asignación de un determinado color a ca- 
da polígono, según el ángulo de orientación 
de la normal con respecto a la fuente de luz 
Esto produce objetos de apariencia bastante 
facetada y poco realista aunque se calcula 
muy rápidamente 

El método de Gouraud, creado por Henry 
Gouraud, por el contrario, crea una interpo: 
lación de color entre cada uno de los polí 
gonos, variando linealmente la intensidad de 
color de cada plano adyacente de forma que 
concuerden en los límites de ca- 
da polígono. 

El sombreado Phong (Phong 
Bui Tuong) es una mejora del 
Gouraud y se basa en un cálcu- 
lo del vector normal relativo a 
cada punto del objeto y no a 
cada polígono. Esto a pesar de 
que emplea un mayor tiempo 
de calculo se traduce en una 
mayor realismo en los reflejos 
de luz, y una gran reducción de 
errores en el sombreado. 


MODELOS DE ILUMINACIÓN 
Generalmente al renderizar una imagen no 
suele seguirse un patrón “natural” a la hora 
de calcular la iluminación de un objeto, sino 
que únicamente se tiene en cuenta su posi 
ción con respecto a la luz, y en algunos ca 
sos, su proximidad o lejanía a la fuente. A 
veces incluso podemos encontrar factores co: 
mo el humo o la niebla del ambiente que flo- 
ta entre la fuente luminosa y nuestro objeto. 

Pero hay principalmente dos modelos de 
iluminación que al utilizarlos confieren un 
mayor grado de naturalidad y realismo, 
Raytracing y Radiosity 

—Raytrocing 

También llamado algoritmo de trazado de 
rayos, se basa en un cálculo hacia atrás del 
rayo de luz que incide en cada uno de los 
pixels de la imagen, teniendo en cuenta las 


Cientos de cálculos permiten convertir un objeto mode: 
lado una imagen de apariencia real. 


ir el objeto en cientos de planos, como ocurre con la técnica de los poligonos. 


características propias de reflexión o refrac 
ción de cada objeto. 

Con esta técnica se pueden lograr increí 
bles efectos de reflexiones de unos objetos 
sobre otros según el número de “rebotes” 
que demos a cada rayo de luz 

a oracion ina ortn colla en 
los reflejos, también consume una gran can- 
tidad de tiempo de cálculo, por lo que se 
suele utilizar de una manera selectiva 

—Radiosity 

Aún es poco frecuente encontrar este mo: 
delo de iluminación en muchos programas, 
yo que es relativamente reciente. Calcula las 
interacciones de luminosidad de unos objetos 
con otros teniendo en cuenta la dispersión de 
la luz en el entorno 

Así por ejemplo un balón de plástico rojo al 
reflejar en su entorno los rayos de luz se con- 
vierte asimismo en una fuente 
luminosa que incide a su vez en 
los objetos situados a su alrede- 
dor. Esta técnica, aunque consu- 
me un gron tiempo de cálculo, 
unida al raytracing proporciona 
ondo lo lo 
completamente realistas y muy 
difíciles de distinguir en la ma- 
yoría de los casos de una verda- 
dera fotografía. 


Roberto Potenciano 
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Un Videojuego 
para un 


de Televisión 


por..., Rafa Gómez y Gabriel Ortas 


| Precio Justo» es, sin 
duda, uno de los pro- 
gromas de televisión 
con mayor audien- 
cia. Entre sus crea- 
dores surgió la idea, 
a mediados del año 
pasado, de renovar tecnoló- 
gicamente los diferentes jue- 
gos en los que intervienen los 
concursantes. La mejor for- 
ma de hacerlo era introducir 
el ordenador y, por supues- 
to, el videojuego en la es- 
tructura básica del progra- 
ma. De esta forma, se 
pusieron en contacto con no- 
sotros y comenzamos a trabajar en lo que 
ahora es ya una realidad. 

Los primeros problemas surgieron en el pro- 
ceso de encontrar, entre todos los juegos que 
se presentan en «El Precio Justo», alguno que 

diera ser adaptado de un modo sencillo a 

mato de ordenador. Las innumerables ho- 
ras de discusión dieron como resultado la 
elección de dos de ellos para su inmediata 
conversión. “Poco, el Egipcio” y “Paco, el Ca- 
co” nacieron a partir de ese momento. 


¿QUIÉN ES PACO? 

Por supuesto, el personaje principal de los 
dos concursos no surgió de la noche a la ma- 
ñana. La verdad es que costó mucho trabajo 
llegar a conseguir un protagonista que lo- 
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A todos os sonará Topo Soft, como una de las pocas compañías 
españolas de videojuegos que continúan, contra viento y marea, en 
nuestro mercado nacional. Del cuartel general de Topo han surgido juegos 
como “Luigi 8 Spaghetti», «Black Crown», «Gremlins 2»..., y muchos otros. 
Ahora, Topo está comenzando su andadura en TVE. «El Precio Justo» 
ha sido el programa elegido para el debut de Paco, un personaje que, 

estamos seguros, pronto se hará tremendamente 
popular. Rafa y Gabriel nos cuentan como surgió el proyecto 


y el proceso seguido hasta el resultado final. 


grora irradiar la simpatía que Poco muestra 
en sus intervenciones. Sería muy curioso que 
pudierais ver las transformaciones que nues- 
tro amigo sufrió desde su concepción hasta 
lo que seguro habéis visto ya en el progra- 
ma. Como dato de interés os comentaremos 
que, incluso, guardamos, bajo siete llaves, 
varias caricaturas del presentador del pro- 
grama, Joaquín Prat, que probablemente 
nunca verán la luz. 

Entre los intérpretes del “casting” infor- 
mático que sufrió el videojuego, nosotros 
nos quedamos bastante encariñados con 
uno de los personajes que no superó la cri- 
ba y que quedó en reserva para futuras 
producciones televisivas: Geoffrey. Se trata 
de un turista barrigón y despeinado que 


puede que dentro de un 
tiempo podáis, también, 
verlo en la pequeña panta- 
lla, Todos estos gráficos, in- 
cluido Paco, han sido reali- 
zados por Jorge Azpiri. 


CALIDAD 
BROADCASTING 
“Paco, el Egipcio” y “Paco, 
el Caco” han sido progra- 
mados en PC, en VGA de 
320 por 200 y 256 colores. 
Correr los programas en te- 
levisión sólo necesita un hu- 
milde 3865X, aunque para 
futuras producciones, los re- 
querimientos se harán, sin duda, mayores. 
En principio, porque los nuevos juegos que 
estamos preparando, tenemos intención de 
programarlos en 640 por 480 y 256 colo- 
res, una resolución de pantalla que exigirá 
cuanto menos un 486. Así, la Ñvidez de los 
ráficos mostrará la calidad necesaria. Los 
fondos de los juegos han sido creados con 
procesos de “rendering” por Roberto Poten- 
ciano, un grafista que habitualmente traba- 
¡a con nosotros. 

La mayor pega vino de la mano de la sali- 
da de video de la tarjeta VGA del ordena- 
dor. No daba la calidad necesaria para 
que la imagen pudiera verse en la televisión 
sin parpadeos ni barridos. La solución era 
encontrar una placa que pudiera darnos 


) 
| 


una señal de calidad “broadcast”, o lo que 
es lo mismo, televisiva. Probamos con casi 
todas las que existen en el mercado hasta 
que dimos con la correcta: Truevision. Con 
ella, nuestro amigo Paco reproducía per 
fectamente en los equipos de grabación del 
programa. 

Pero, no penséis que éste fue el único pro- 
blema. El “borde” de la pantalla del PC tam- . . " 
bién resultó difícil de eliminar. En principio sus intervenciones. 
no se podía hacer ni por medio de hardware 
ni por medio de software. La solución fue in- 
termedia: realizar un fondo en vídeo y mon- 
tar la imagen del videojuego sobre él. De es- 
ta forma, el efecto pasa, casi, completamente 
desapercibido 


UN PROYECTO CON FUTURO 

Paco es sólo el comienzo. El contrato firmado 
entre Topo y la empresa productora del pro- 
grama augura muchos “Precios Justos” en los 
que tanto Paco como otros personajes, se ha- 
gon tan populares como el resto de los héroes 
de videojuegos que han aparecido, a lo lar- 
go de la historia, en la televisión. 

Los concursos que se verán en los próximos 
meses irán, cada vez más, haciendo hinca 
pié en el aspecto videojuego que los que has 
la ahora se han realizado. La idea es que el 
cambio no sea demasiado brusco y Paco nos 
está ayudando a que la transición sea lo más 
accesible posible para los concursantes. Pe- 
ro, que se vayan preparando los próximos 
participantes, porque les esperan emocio- 
nantes aventuras en la prehistoria y en el le- 


jano Oeste. ¡Qué luego no digan que no es- — Geoffrey y los dos Pacos, protagonistas de las 
tán avisados! Y creaciones de Rafa y Gabriel. 


Gabriel Ortas y Rafa Gómer, autores de la 
revolución producida en «El Precio Justo». 


A 


| 


Rafa Gómez frente a su ordenador, prepa- 
rando nuevas aventuras de Paco. 


Pemanía 53 


o 


y DR DOS 6.0 


moytet v 


Prana que los pri- 
meros Amstrad, 1512 y 1640, 
llevaban incluido y que asemejaba su mane- 
¡o1aldePpopular Apple Macintosh. Estamos 
hablando, por si no lo habéis adivinado del 
GEM de Digital Research. GEM fue uno de 
los primeros intentos de crear un sistema 
operativo de tipo gráfico que, trabajando 
bajo MS-DOS para asegurar su compatibili- 
dad, convertía a los programas diseñados 
para este entorno en sumamente simples de 
manejar. GEM Paint, GEM Draw..., y toda 
una serie de utilidades surgieron para este 
sistema que no tuvo en general la buena aco- 
gida que de él se esperaba. Digital Research 
continuó, sin embargo, trabajando y tras su 
aparente derrota, en lugar de rendirse, deci- 
dió plantar cara a la más poderosa compa- 
ñía de software para PC: Microsoft. 
Con esta filosofía nació el Digital Research 
Disk Operating System, DR DOS, cuya última 
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Aunque el procesador del ordenador es su verdadero corazón, el sistema operati- 


5 la 6.0. La idea es mejorar el MS- 
DOS de Microsoft con opciones de las que 
éste no dispone a un precio competitivo. 


TOTAL COMPATIBILIDAD 

El problema surge con una pregunta que to- 
dos los usuarios nos planteamos en olgún 
momento: ¿hay una total compatibilidad en- 
tre los dos sistemas operativos? La respuesta 
no está clara y la verdad es que nunca podrá 
estarlo. Jamás existirá compatibilidad al cien 
por cien. De hecho, ni siquiera el MS-DOS la 
asegura totalmente entre unas y otras versio- 
nes. ¿No os habéis preguntado qué significa 
la instrucción SETVER.EXE que encontráis in- 
variablemente en el CONFIG.SYS de vuestro 
ordenador? Pues bien, a grandes rasgos, 
SETVER intenta confundir a los programas 
antiguos y les indica que la versión operativa 
que está en funcionamiento en la máquina 
en la que intentan arrancar es diferente e in- 
ferior a la que realmente está instalada. 

Es muy difícil que todo funcione en todos 
los ordenadores. Con el auge del PC hay 


vo es el que permite que todo funcione correctamente. Gracias a él nuestro 
disco duro puede grabar y leer datos, 
ficamente la información que deseemos, nuestros programas correr 

de forma correcta y, en general, que todo vaya sobre ruedas. 
En este arfículo vamos a dar un repaso a la última versión de DR DOS, 


nuestra impresora representar grá- 


uno de los sistemas operativos más populares de la actualidad. 


cientos de modelos distintos y cada fabrican- 
le incorpora una mejora dibrente De cual- 
quier forma casi todo marcha en “casi” cual- 
quier ordenador. 

Con DR DOS y MS DOS ocurre tres cuartos 
de lo mismo. Digital Research asegura total 
compatibilidad y en Microsoft aseveran que 
no es cierto hasta ese punto. Los dos tienen 
razón. No hay un ciento por ciento de posi- 
bilidades de que un programa que funciona 
a la perfección en MS DOS lo haga igual de 
bien en DR DOS. El problema no es tan gra- 
ve si pensamos que los dos sistemas operati- 
vos están ampliamente extendidos y casi to- 
dos los fabricantes testean sus productos 
bajo los dos. Las mayores pegas las encon- 
traremos en programas muy antiguos, que 
fueron diseñados pensando en el sistema de 
Microsoft. 


VENTAJAS E INCONVENIENTES 
DR DOS ha sido diseñado con posteriori- 


dad a la versión 5.0 de MS-DOS e incluye 


mejoras muy interesantes sobre los coman- 


dos del sistema de Microsoft además de al- 
gunas utilidades que aumentarán el rendi- 
miento de nuestro ordenador. 

Quizás la diferencia más importante entre 
uno y otro sea que Digital Research ha inclui- 
do en el sistema una versión reducida de un 
programa denominado Superstor. 

Superstor es un compresor de datos que ac- 
túa en tiempo real permitiendo que un disco 
contenga aproximadamente entre un 60 y un 
80 por ciento más de información. Así si dis" 
ponemos de 40 megabytes e instalamos Su- 
perstor tendremos una capacidad de alrede- 
dor de 75 megas. El aprovechamiento del 
espacio depende mucho del tipo de datos ya 
que el compresor no actúa de la misma mane- 
ra ante ficheros de texto que ante imágenes. 

Muchos os preguntaréis si esle sistema re- 
duce el rendimiento del ordenador, al fin y al 
cabo Superstor no es más que un driver que 
crea una zona de memoria donde se compri- 
men y descomprimen los datos antes de gra- 
barse en el disco y todo eso debería llevar un 
tiempo. La respuesta es no, al menos de una 
forma importante. La razón es que Superstor 
trabaja en RAM, mucho más rápida que el 
disco duro, y al conseguir que el fichero que 
se intenta cargar ocupe menos espacio, éste 
lógicamente tarda menos en pasar del disco 
la memoria. El tiempo extra preciso para 
la descompresión se compensa con el ahorro 
del tiempo de carga y el resultado es un ren- 
dimiento básicamente idéntico. 


FICHA TÉCNICA 
COMPAÑIA: DIGITAL RESEARCH 
TIPO: SISTEMA OPERATIVO 
DISTRIBUIDOR: CASA DE SOFTWARE 
PVP. RECOMENDADO: 7.000 PTAS 


Superstor tiene sin embargo limitaciones y 
una de ellas es su trabajo bajo Windows. Los 
ficheros temporales de Windows no se de- 
berían instalar nunca en una unidad compri- 
mida a menos que deseéis tener todos los 
problemas del mundo. Cuando casi todo fun- 
ciona bajo Windows esto se convierte en una 
limitación de primer orden y reduce el em- 
pleo de Superstor a discos duros de gran ta- 
maño en los que se pueden crear dos parti- 
ciones y tener una para el entorno gráfico de 
Microsoft y otra, comprimida, para el resto 
de los programas. 

DR DOS incorpora también un sistema de 
manejo de memoria algo más eficiente que 
el del DOS de Microsoht y permite liberar 
más RAM convencional con el mismo número 
de controladores instalados —por supuesto 
estamos hablando de 386 y superiores—. Asi- 
mismo posee nuevos comandos para fiche- 


NUEVAS FUNCIONES DE DR DOS 6.0 


* Nuevos comandos pora los ficheras de procesamiento por lotes (BATCHS). Estos son: GOSUB, RETURN y SWITCH. 
+ Páginas de código en tres nuevos idiomas: Húngaro, ruso y turco. 
» Nuevos comandos pora emplear en CONFIG.SYS: CLS, CPOS, EXIT, GOSUB, HIBUFFERS, RETURN, TIMEOUT y 


SWITCH, 


Y Canna de cplmiznción de ca lefa o Oplinezodor Ba Noria o dl Compras Carol Poll, laa es 


DISKOPT. 


+ Ayudo en pantalla para todos los comandos del sistema tonto internos como externos. 
+ Nuevo comando de comparación de ficheros en ASCII y binorio. Muestra en pantalla las diferencias y permite 


corregirlos. 


+ Comandos de protección. LOGIN implica el uso de uno palabra contraseña pora oxceder y LOCK dejo el ordenador 


bloqueado temporalmente sin necesidad de apagarlo. 


+ Comando MOVE para desplazor ficheros entre diferentes directorios o unidades de disco. 


+ Comando RENDIR para renombrar subdirectorios. 


+ Posibilidad, mediante el comondo SCRIPT, de traducir los caracteres de un fichero a formato PostScript. 


* Caché de disco con la utilidod PC-Kwick. 


+ Comando UNFORMAT para la recuperación de datos en un disco formateado par error. 


ros Batch, un interesante desfragmentador de 
disco para acelerar sus prestaciones, un co- 
mando MOVE que sirve para trasladar fi- 
cheros de un lugar a otro y que automática- 
mente borra el origen, -algo que muchos 
Basic incorporan y que en Microsoht parecie- 
ron olvidar—, instrucciones de Password o 
contraseña para que nadie pueda emplear 
el ordenador sin nuestro permiso, posibili- 
dad de renombrar directorios o borrarlos 
por completo sin tener antes que vaciarlos, 
varias utilidades de recuperación de fiche- 
ros..., y muchas más opciones para coman- 
dos que existen en MS-DOS. 


MICROSOFT DEVUELVE LA PELOTA 
Después de leer las últimas líneas os pregun- 
taréis por qué no dejamos Microsoft y nos 
pasamos todos a DR DOS. La razón es muy 
simple. MS-DOS fue el primer sistema ope- 
rotivo que se diseñó pensando en los orde- 
nadores “pequeños”, aunque hoy día los 
equipos domésticos guardan pocas semejan- 
zos con el primer PC, y las limitaciones del 
MS-DOS siempre han tenido mucho que ver 
con el deseo de la compañía americana de 
mantener una absoluta y total compatibili- 
dad entre una y otra versión. A partir de la 
3.3 la política de Microsoft cambió y el rápi- 
do desarrollo de las máquinas ha implicado 
combios radicales. Pero en ningún caso tan 
fuertes que la compatibilidad se haya resen- 
tido de forma importante. 

Este año que ahora empieza se anuncia co- 
mo el de la aparición del MS-DOS 6.0. Los 
rumores apuntan a que muchas de las fun- 
ciones que en DR DOS 6.0 superan al 5.0 
estarán implementadas en este nuevo siste- 
mo. Por supuesto nos imaginamos que los in- 
genieros de Digital Research ya están pen- 
sando en cómo superar a la nueva versión 
de Microsoft y nadie duda en que el DR DOS 
7.0 está al caer. 

La guerra de las versiones ha comenzado y 
a los usuarios nos ha pillado en medio. No 
es muy difícil sacar conclusiones de todo es- 
to y nuestros desinteresados consejos pasan 
por recomendaros que si estáis a gusto con 
DR DOS continuéis con él, si trabajáis con 
MS-DOS esperéis pacientemente a su nueva 
versión y que si sois usuarios experimenta- 
dos cojúis lo mejor de uno y de otro para ca- 
da aplicación 

Javier de la Guardia 
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UNA MODA 
PASAJERA 


Al igual que el tema que propu- 
sisteis el mes pasado, éste me pa- 
rece muy interesante y, sobre to- 
do, bastante problemático. Con la 
tontería esa de la videohipereste- 
sia, la enfermedad esa que se han 
inventado en Italia, parece que lo, 
que está de moda es atacar'al 
mundo del videojuego. Y nadie 
más que yo, que soy padre de 
chavales “jugones”, puede estar 
interesado en saber qué hay de 
cierto en todo este asunto; si los 
programáside ordenador crean o 
no adicción, 

El hecho de que un niño italiano 
se aisle por culpa de la consola, 
no quiere decir que a todos les 
pueda suceder lo mismo, Antes al 
contrario. Si tenemos en cuenta 
que se trata de un solo caso y que 
hay millones de personas que jue- 
gan diariamente con el ordenador, 
hay poco de que preocuparse. 

La experiencia que tengo con 
mis hijos es que los videojuegos 
no sólo no les crean adicción pro- 
vocando conductas anormales, si- 
no que incluso contribuyen a de- 
sarrollan algunas capacidades, 
como los reflejos. Por lo tanto, y 
basándome en la experiencia, no 
me parece preocupante el tema. 
Pasará como han pasado otras 
modas y dentro de poco tiempo 
nadie hablará de los “perjudicia- 
les” videojuegos, 

ALVARO HERNÁNDEZ GOLLETE 
(BILBAO) 


SABER CONJUGAR 
EL ORDENADOR CON 
OTRAS ACTIVIDADES 


Hace seis años leía en una revista 
lo que empezaba a ser una preo- 
cupación sobre la transformación 
que sufrían algunas personas con 
los ordenadores. Por entonces la 
mayoría debíamos conformarnos 
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con los 8 bits, que al menos nos 
daban la oportunidad de tiranos 
todo un día machacando al joys- 
tick, o¡intentar hacer ese progra- 
mita que nos resolvía los proble- 
mas de matemáticas. 

Hoy en día se mantiene la bata- 
lla, aunque cada vez la situación 
es más preocupante, porque si 
antes podíamos 10s a pro- 
'gramar de vez en cuando, o bus- 
car nuestros queridos “pokes” 
ahora nos vemos inundados por 
consolas que nos invitan simple- 
"mente a masacrar más y mejor, 


FIRE ADO 


mante. Tal es la desesperación a 
la que puede llegar un videoadic- 
to que se puede pasar todo un fin 
de semana delante del monitor. 
Es innegable la fuente de entre- 
tenimiento que produce un orde- 
nador, tanto que si no se sabe 
conjugar con otras actividades 
nos puede acabar saliendoun 
“Pentium” en el cerebro; 
PEDRO AMADOR LÓPEZ 
(MADRID) 


NOTA DE LA REDACCIÓN: Pen- 
fium es el nombre del nuevo pro- 


trar el punto medio en el que la 
dificultad no impide avanzar pero 
tampoco hacerlo resulta tan fácil 
como para hacerlo monótono, 
Claro que si nos pasamos dema- 
siadas horas seguidas delante de 
la pantalla acabaremos por sufrir 
cansancio visual u otros trastornos 
fisicos o incluso psíquicos, Todos 
Jos excesos provocan trastornos de 
un modo WOtro. Pero el peligro no 
está en la adicción del propio pro- 
grama sino en la persona que no 
es capaz de controlarse. Es ese 
problema en el que los alarmistas 


Podemos pensar que estas video-  cesador de Intel. se empeñan últimamente en ce- 
consolas están destinadas a un barse sin pausa ni descanso. Los 
grupo reducido de usuarios, pero E casos de problemas provocados 
luego no ocurre así y acaban “en- SIN ADICCION NO por los videojuegos son los menos 
ganchados” tanto pequeños como HAY ATRACTIVO entreun elevado número de usua: 
adultos. rios. ¿Alguien garantiza que esos 
Con nuestro PC ocurre tres cuar- Por supuesto que los videojuegos — pocos “jugones” no sufrieran los 
tos de lo mismo, multitud de jóve-— provocan adicción. Es más, ¿cuál — mismos síntomas con otro tipo de 
nes sólo se preocupan de obtener — sería sino el motivo de su adqui- entretenimiento? Probablemente 
"más y más juegos, y en hacer su — sición? Cuando compro un juego — es imposible, así que, Señores, se- 
ordenador lo más potente posible — espero que me motive lo suficien- — amos realistas y no tralemos de es- 
para poder jugar a lo último. e como para desear llegar al fi-— tablecer las reglas basándonos en 
Desde luego que los videojuegos — nal. De lo contrario será que he — la excepción que las cumple, 
provocan adicción, y en muchos comprado un mal juego. Lo difícil FERNANDO MIGUEL BUENO MORENO 
casos la situación llega a ser alar- para un programador es encon- PUERTOLLANO (CIUDAD REAL) 


E 
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Parece que estáis de acuerdo en que los videoj: provocan adicción. Y ninguno pensáis 

e E ab controlo. Las pre tdo hs 
diferentes medios de comunicación han sido muy exageradas. El trastorno está en el individuo 
y no en el videojuego en sí. Esa es nuestra modesta opinión y la de la inmensa mayoría de las 
cartas recibidas. 

Para este mes os proponemos otro tema de candente actualidad: 


¿CUÁLES MEJOR ORDENADOR: UN COMMODORE AMIGA O UN COMPATIBLE PC? 

En ocasiones recibimos cortos a favor de uno o de otro. Aunque posedis un PC, lógico sileéis es- 
la revista, seguro que antes de comprarlo habéis barajado todas las opciones. Esperamos vues- 
firas cartas en la redacción. Por si todavía queda algún despistadillo ésta es nuestra dirección: 
REVISTA PCMANÍA 

HOBBY PRESS S.A. 

CARTAS AL DIRECTOR 

C/ DE LOS CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 

MADRID 


Os rogamos seáis escuetos y escribáis a máquina o en su defecto con letra clara. La revista se re- 
serva el derecho a extractar lo carta del modo que considere necesario y no se responsabiliza de 
las opiniones vertidas por los autores de los mismos 


PANTALLA O BLERTA 


Un Hombre Marcado 
por su Destino 


DRAGON'S LAIR 


READYSOFT 


Acaba de aterrizar en nuestro país 

una nueva entrega de la serie 
«Dragon's Lair» que, tras iniciar su 
' andadura informática por las 


pantallas de las recreativas, ha 


conseguido situar a Dirk y Daphne, sus 
' protagonistas, entre los héroes más 
populares de la historia del soft 


irk es un fornido caballero de 
la Edad Media, diestro en el 
manejo de la espada, arries- 
gado y, sobre todo, enamora- 
do de la princesa Daphne 
Pero en toda historia de amor, 
surge siempre una 
A tercero persona, 


ja Mordread, quien acaba de raptar a nuestra ayuda, Dirk, caería en todas las tram- 
la princesa, poniendo en infinitos peli- pas que la malvada bruja hermana del ma- 
gros a nuestro amigo Dirk. ¿Y qué pin- — logrado Mordroc- va poniendo a su paso du- 
tamos nosotros en todo esto? Pues sin — rante las diferentes fases del programa. 
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TANTALLA (/BIERTA 


LA HISTORIA 

Nuestro viejo amigo Dirk vuelve en ésta su 
tercera aventura. Vive feliz junto a la prin- 
cesa Daphne, lejos de los infujos malignos 
de Mordread. Pero la desgracia no se iba a 
hacer esperar. 

¡¡Dirk ayúdome!! Daphne grita desespera- 
damente el nombre de su amado, que regre- 
saba en esos momentos de recoger leña. Éste 
encuentra a Daphne acosada por el influjo 
de Mordread, la cual, valiéndose de sus os- 
curos poderes, la rapta y la introduce en el 
interior de su varita mágica. Dirk intenta im 
pedirselo persiguiéndola a través del bosque 

y esquiva las numero- 


RAM: sas trampas que ésta 
640 K pone a su 

Espacio en Disco: Pero no le va a re 
6,5 MEGAS sultar sencillo pues 
CPU: Mordread huye sir- 
AT 286 viéndose de un apa- 
T. Gráfica: rato que la traslada 
CGA, EGA, VGA en el tiempo. Sin em 
T. de Sonido: bargo, Dirk logra su- 
AdLib, Sound Blaster birse a la máquina y 
Control: obtiene en el limbo 
Teclado, Joystick una réplica de la mis- 


ma. Su primera para- 

da en el tiempo lo si- 
túa en una escena en la que debe introducirse 
a través de un espejo. Tras él, aparece en el 
castillo de la reina del mundo imaginario de 
Alicia en el País de las Maravillas 

En el interior del castillo debe luchar con- 
tra los naipes guardianes, vasallos de la rei- 
na de corazones, y otra serie de personajes 
de ficción. La escena finaliza con una lucha 
encarnizada contra Jabberwocky, hijo del 
dragón que da nombre a la trilogía. Una 
vez que haya acabado con éste, retornará 
del espejo, accionando nuevamente la má- 
quina del tiempo. 

La acción se traslada a la mansión del fa- 
moso compositor Ludwig Von Bethoven. En 
ésta, el peligro acecha a cada acorde que 
interpreta el maestro al piano. Esta vez, tan- 
to el tamaño de Dirk como el de Mordread 
se habrá menguado considerablemente. Y, 
por si fuera poco, la bruja no estará sola; le 
acompañará un gigantesco felino, mascota 
del compositor. 

Seguidamente, y tras conseguir deshacer- 
se del pesado gato, la acción transcurre en 
la cubierta de un galeón. Dirk luchará con el 
pirata malvado Barba Roja y sus terribles 
corsarios, volviendo a salir nuevamente ai- 
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roso del trance a través del torbellino del 
tiempo. llegará por fin a la morada imagi- 
naria del dios del tiempo, protector y señor 
de los relojes. Aquí, se enfrentará definitiva- 
mente con la malvada Mordread. Durante la 
lucha, le arrebatará la varita que contiene 
en su interior a la princesa Daphne. Todo 
ello concluye, como un cuento de hadas, 
con..., “y comieron perdices” 


UNA AUTÉNTICA PELÍCULA 

El diseño de «Dragon's Lair lll» incorpora téc- 
nicas tan complejas que consiguen que el ju- 
gador abandone la realidad, situándose en 
una auténtica aventura de dibujos animados, 
aunque a nivel gráfico no se haya sacado to: 

do el partido a la VGA. La rapidez de movi- 
mientos, con un sonido acompañado de efec 

tos en las caídas y acciones, añaden un toque 


especial al programa. 

Los situaciones se encadenan una tras otra, 
trasladando a los personajes por el limbo del 
tiempo con la ayuda de la máquina creada 
por la bruja Mordread. El concepto del juego 
fluye rápidamente y, sin que nos demos cuen- 
to, llegamos al final. Pero no debemos preo- 
cuparnos, tal vez..., y decimos tal vez porque 
seguro que muy pronto nuestro amigo Dirk 
volverá de nuevo a la lucha por su amada. 
Porque, ¿qué sería de nosotros si Dirk viviera 
feliz con su querida Daphne? Y) 


Alfonso Fernóndez Borro 


«Dragon's Lair ll» no difiere mucho de sus an- 
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Consejos 


Tri COS 


No os parar ei todas 
las posibilidddes antes de 
abandonar, nada es imposible. 


Pulsando “. 1s la escena 
en la que os encontréis. Tras 
comenzar de nuevo el juego, 
pulsando “L” continuaréis la 

aventura desde el comienzo de 
la escena donde os eliminaron. 


No os ie» CN y, sobre 
todo, no pulséishás de una vez 


las teclas, pues inutilizaríais la 
siguiente acción, feneciendo sin 
remedio. Dos mentes son mejor 
que una, animad a un amigo 
para que os ayude a terminar la 
aventura. 


Si queréis terminar esta aventura, sólo tenéis 
que seguir, paso a paso, los movimientos que 
a continuación os detallamos escena por 
escena. Recordad que los cursores dirigen las 
acciones principales de Dirk y el espacio 
reolizará las acciones con la espada. En 
cualquier caso os recomendamos utilizar esta 
guía solamente cuando no sepáis cómo 
avanzar tras intentarlo repetidamente. Estas 
son las escenas: 


Tras soltar los troncos, esperaremos a que 
Mordread lance su hechizo y, a continua 
ción, la esquivaremos. 


Debemos deshacernos de los murciélagos y 
después encaminarnos por un sendero para 
perseguir a la bruja. Finalmente acabaremos 
End ólimo murciélago. 


PCIpvellld RAMA pIdAMONLA BUM Apdo 
PGA dRCIA IOAnPMEIDgAseCA 


Mordread nos muestra el interior de su vari- 
ta mágica. Acto seguido se dirige al interior 
del torbellino del tiempo, entonces debemos 
entrar con la bruja dentro del limbo. 


A AS 
FGRtANIA PCMANIA PCMANIA PC 


Pulsaremos disparo para conseguir una ré: 
plica del aparato. 


PAN pi AMES pr EA RAS COMape 
BEMA! 


Salimos del limbo y detenemos otro hechizo 
maligno de Mordread 


EUA RCALRDA FALLAAJOABGORA. 


Entramos en el interior del espejo y dos pe- 
queños guardianes gemelos nos sorprenden 
colocándonos un mandil y una cohia. Tras to- 
do esto, nos intentan atizar pero lo impedi- 
mos y entra la reina y sus vasallos, 


IACATOMOsIEVRGNEA 
PENN yeGrdianda. 


Los gemelos intentan de nuevo atizarnos pe- 
ro lo impedimos con hobilidad. Esta vez es- 
tán acompañados por la reina. Los gemelos 
atizan de nuevo y después paramos con la 
espada el golpe que la reina nos iba a 
orrear con su bastón 


DEMANA PORRO AGUA RAMA 
EpAktl/g6lpe/SUpuBGMSNdA BG AH 
BEAN GUA de spam Dia 
BEAN RMS NEA AGA ERA Ala 


Salimos despedidos por el tremendo bataca- 
zo. Los naipes guardianes, como ya va siendo 
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JANTALLA CBE 


habitual, nos quieren golpear también. Eludi- 
mos su ataque y, al instante, disparamos para 
cortar otros dos naipes que nos salen al paso. 


PAM oraquerd/oe MRE pla 


Pa naipes 
ES hi" 


La reina vuelve al ataque, esta vez montada 
en una pieza de ajedrez. Nos subimos en un 
caballo, pero no de verdad, pues también es 
una pieza de ajedrez. Después, cortamos los 
naipes que nos salen al paso. 


PGA RA dl 2oRCAg UIC bib 
Bleaballa, PGsMhdes EUA Isa RG 
PEMAIVdRptivtahido PGAIvtndllos: 


Entramos en un tablero de ajedrez. Pulsamos 
arriba para esquivar el golpe del enano que 
acompaña al conejo del té y seguidamente 
izquierda para librar otro de sus golpes. Sa- 
limos del tablero, cayendo en una mesa y 
pulsando derecha para bajar de ésta. 


JR, e hijo del dragón 


Jabberwocky sale del interior de una peque- 
ña puerta situada al fondo de la escena. De- 
tenemos una bocanada de fuego que éste 
nos lanza. El pequeño dragón crece en ta- 
maño y vuelve a atacarnos, esquivamos su 
ataque y perdemos la espada 


EveeolquEGrAs dui PAABBA RE psa dé. 
AER lio RA O e pour 
Part ubARCMADIA PUsDARGA Redal 


Escapor entre lodos) 3 


Recogemos la espada de un salto, esquivan- 
do así otra de las bocanados de fuego del 
dragón. Nos montamos encima de éste y 
después pulsamos izquierda para subirnos 
encima de una de las cartas que vuelan ab- 
sorbidos por el espejo. 


POMADA ACMESJLpBlamdolarFIBEA A 
EIA Ide ADA TRA OA ACM dal 


EGIgóN 
a a través del espejo 


Rompemos el espejo y aparecemos de nuevo 
montados en el torbellino del tiempo. Accio- 
namos después la máquina del tiempo. 


Aparecemos en el interior de la mansión de 
Beethoven. Esquivamos un hechizo de Mor- 
dread y nos subimos encima del piano. 


ENANA UA A AA 
PANA PRO ADA RIOS lenPATAHANBA 


¡¡Vaya sorpresa!!, un gigantesco felino, mas: 
cota del dueño de la mansión, nos ataca. Su- 
bimos en una jarra de cerveza e inmediata- 
mente bajamos de ésta esquivando al gato. 
Pulsamos derecha y volvemos a esquivarlo. 
Pulsamos derecha, ídem; abajo, bajamos del 
piano, rápidamente disparo; paramos un he- 
chizo de la bruja. Pulsamos arriba y volvemos 
a esquivar al gato subiéndonos en un libro. 


PO ADA RIA hal Joc AVR debia, 
POYAORA PZA dido Api biten EVEN, 
EN264 delle BCOJAD ANA RGARRNIA 


Vamos a darnos un pequeño respiro. Ya es- 
tá, sigamos. El gato coge el libro; saltamos a 
la boca de la jarra de cerveza; entramos en 


su interior; esquivamos un zarpazo del gato; 
rompemos la jarra y salimos despedidos ha- 
cia las fauces del felino 


PGA ¡RG lBG tte 
PMI dblIbeGdaNtiRG MANO, 
HESPOBUA EE PArECAqUiWvA PG Mandy 
Bsprablo RG MAA: RJ! 


Lo precipitada huida 


Disparo, le arreamos un buen tajo y salimos 
corriendo, montándonos de nuevo en el tor- 
bellino del tiempo. Desaparemos de la esce- 
na, dejando al gato con la miel en los labios 


PGMADNIAR part IRCAAL sia PALIN 
Plclamblite RlispeitdlA E 


Esta vez nos encontramos subidos en lo alto 
del palo mayor en la torreta del vigía de un 
galeón pirata. Esquivamos el hechizo de 
Mordread. Los piratas han intuido nuestra 
presencia y nos atacan. 


O AN 


Pulsamos disparo, descolgándonos por la 
vela del palo mayor y esquivando con ha: 
bilidad el disparo del capitán de los corsa 
rios, el temido Barba Roja 

Inmediatamente después, caemos en el in- 
terior de un barril y esquivamos los múlti- 
ples disparos de los piratas. Atrapamos un 
cabo que se está balanceando y nos permi 
te salvar el pellejo 


PakohAddoBG JA AUNRImas hisidipivab te 
RIAL PROA bi pre boPALIANbs 
dcracal 


Nos precipitamos a la pasarela del galeón 
pirata. Allí, esquivamos el espodazo que 
nos lonza el capitán 

Seguidamente, nos libramos de la mons- 
truosa dentadura de un gigantesco tiburón, 
que pasaba por allí en ese preciso momen- 
to. Salimos despedidos hacia las redes del 


barco. Una vez más, pulsamos disparo pa- 
ra detener otro de los ataques del capitán 
de los piratas, y arriba para librarnos de 
otro de sus secuaces. 

Paramos un hechizo que nos lanza la bru- 
ja y accionamos la máquina del tiempo. Nos 
aproximamos al final, así que no os desani- 
méis, esto es pan comido. 


Pals REAINIA 
paderblIdePGApHIbA PGMAN A Aci 
EMI Rial eat RBA RG pasta 
PONPAPIARGLA DS AAROVPN O PEMÍS PLA 
ROpabllp GMAC id POMADA 
DEIA Ji AA REVA PLA bt lén 
A e AGA 
PGA REAADIA PC NIA 


Tras abandonar el limbo del tiempo pasare- 
mos a encontrarnos en su mundo. Entonces, 
Mordread se introduce en el interior del cas- 
tillo del tiempo. 


PANIC ICG O 
para prdispEscdMANIA PC 


Esquivamos a un reloj guardián y partimos 
a otro por la mitad. Pulsamos disparo ter- 
minando, de esta forma, con el último guar- 
dián que sale a nuestro paso en las proxi- 
midades del castillo. 


POLA IA 
IBfyuandRCMANIA PCI A 
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_ _—RA A 


Entramos en su interior. Tomamos por sor- 

resa a los relojes guardianes de la puerto, 
ln cuales se chocan entre sí, rompiéndose 
en pedazos. Corremos desesperadamente 
hacia el reloj de cuco. Escalomos el péndulo. 
Pulsamos arriba, sale el pajarito y nos intro- 
ducimos con él en su interior. 


Escapamos de la traba de los mecanismos. 
Salimos del reloj. Le propinamos una patada 
a una puerta y esquivamos a otro de los re- 
lojes guardianes 


PG /aápesc del elo pablo RG de 
PEA LP OL A da 


Entramos en el interior del la cámara del 
tiempo. Pulsamos derecha, esquivando así 
un hechizo del guardián del tiempo. Pulsa- 
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mos arriba y esquivamos otro. Pulsamos de- 
recha y salimos corriendo por un pasillo per- 
seguidos por otro reloj guardián. Pulsamos 
derecha, derecha, derecha y -por si acaso 
derecha-, librándonos así de otro reloj guar- 
dián. La bruja aparece contemplando el in- 
terior de su varita mágica y nosotros apare- 
cemos al fondo de la escena. 

Es el momento de pulsar abajo. El guardián 
del tiempo dispara uno de sus hechizos. Nos 
protegemos poniendo por escudo la esfera de 
un reloj. El hechizo rebota en ésta, dirigién- 
dose hacia la brujo, ¡¡qué bien, le hemos da- 
do de lleno!! El hechizo convierte a Mordread 
en cenizas, desopareciendo en el tiempo. 


POMOA PGA DIOR GHALYA RES denlAl 
ecudo da IEOrta rl de Gral] 


Aparecemos al fondo de la escena. Recoge- 
mos la empuñadura de la varita mágica de 


Mordread, en cuyo interior se encuentra 
nuestra amada Daphne. Salimos del acoso 
de los últimos relojes guardianes. Pulsamos 
disparo para activar el torbellino del tiempo 
y regresamos por fin al principio de este jue- 
go partiendo con nuestra espada la empu- 
ñadura de la varita de la bruja, dándole la li- 
bertad a la princesa Daphne. 


PGHADSGeE MAiprRIdo nl APTA A 
PRÍcA ¡de bEAS psa mida nn abtA 
RCSAgUido Planet BCR tidBGH rd 
EGNIAMOsROHAAGIGOdANA DIAN 


El último peligro que nos espera en esta vi- 
deoaventura es el tremendo besazo que nos 
propinará la bella princesa Daphne antes 
del esperado final. Sin embargo, os asegu- 
ramos que merece la pena orriesgarse. No 
hay nada mejor que el agradecimiento. 


El procedimiento que debéis seguir para 
poder ver los textos ocultos es muy senci- 
llo. Sólo tenéis que acercar una luz roja o, 
en su defecto, cualquier material 

transparente de color ro- 
jo, como un celofán, 
a las líneas en clave. 


A 


YA SABE 
DONDE ESTÁ LA 
2. ¿Y TU? 


REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO M N*3 - 


Vuelve la . Y este mes con más 
fuerza que nunca. Porque en Nintendo 
ón te hemos preparado un número 

que no tiene desperdicio. Toma nota. 
Para empezar te llevamos En el pal 
de juegos tan E como Star 
y Maniac Mansion de N.E.S,, | ds 

agon's L: de Bo ola 

última maravilla para Super Nintendo, 

5 N e. Pero ésto no es todo, 
porque, acia seguimos con nuestras 
sar ños de Super Mario World y 

eet |. ¡Una auténtica pasada! 

Y sin contar con que te comentamos 

una a una las novedades más 
interesantes para tu Nintendo o que te 
ofrecemos los trucos más alucinantes 
para esos juegos que te 
quitan p so, 

Te lo advertimos: Nintendo ] 

va a convertir en tu revista Memvorita. 


Búscala todos los meses en tu quiosco 


LOS-ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOC 


¿Caso Cantante 
+ Asesmada 


E > 

¡Siempre fui un admirador del talento 
de Mr. Holmes. Y, aunque él hubiera mantenido el a 
silenciado, es justo sacar a la luz el interesante caso quk v 
relataros. Recogido en el diario del Dr. Watson, nunca se 
publicó. Esto se debió a las circunstancias que en él concurrían, 
al poder poner en entredicho el honor de una dama y el buen 

nombre de su hijo. En mi afán por ser exacto, me limitaré a 
5) transcribir los apuntes de Dr. Watson, tal y como él los redactó. 
Samuel J. Fox (The Times) 


' 


: os encontrábamos casi al fi- 

. nal del año 1.888. En los úl- 

timos meses no había suce- 

dido nada de especial 

interés en Londres. Holmes 

andaba sumido en sus ejer- 

cicios mentales, tomándose olgún intervalo 

rra tocar el violín. Mientras, yo me dedica- 

E a poner en orden algunas notas tomadas 

sobre las últimas investigaciones en las que 

habíamos tomado parte. Aquella tarde, una 

persistente lluvia hacía especialmente agra- 
doble estar junto al fuego del hogar. 

De pronto, alguien llamé a la puerta para 
entregarnos un mensaje del inspector Les- 
trade de Scotland Yard. Una joven de 25 
años de edad había sido asesinada en el 
callejón trasero del Regency Theatre, donde 
trabajaba como cantante, Según el inspec- 
tor, todo apuntaba a que se trataba de un 
nuevo crimen de Jack el Destripador, aun- 
que quería contar con la opinión experta de 
Mr. Holmes. Casi sin pensarlo, nos dirigi- 
mos enseguida al lugar del crimen para to- 
mar los primeros indicios. 

La infortunada joven había muerto de una 
forma horrible. El asesino le había cortado 
la yugular y la había herido en el abdomen, 
uilizando una especie de escalpelo denta- 
do. Un resto de polvo blanco y unos rasgu- 
ños en su cuello y en uno de sus dedos eran 
los únicos indicios que pudimos conseguir 
Una chica llamada Sheila Parker había sido 
1 testigo del crimen, pero no pudo identificar 
al agresor. La víctima se llamaba Sarah Co- 
rroway. Aunque ella no la conocía demasia- 
do bien, sabía que tenía algún admirador 
que le había enviado flores y una hermana 
1 llamada Anna, quien le había regalado un 
collar no hacía mucho tiempo. 

En un barrio no muy lejano al lugar del 
asesinato poseía un piso. Ántes de partir pa- 
ra allá, Sherlock me hizo una extraña obser- 
vación. Algún joven de pelo oscuro y bas- 
tante alto había salido no hacía mucho 
tiempo por aquella puerta, según los restos 
que habían quedado en ella 

En el teatro, un pequeño mueble de cajo- 
nes cerrados contenía algunas pertenencias 
de Sarah, pero no era posible abrirlo sin 
la llave. Sherlock tomó una muestra 
de los flores, la nota que iba junto 
con ellas, y un frasco de perfu- 
me en el que podía leerse, 

además del nombre, su 
procedencia. 


TRAS LA PISTA DE 
LA CHICA 

La visita obligada al piso de la víctima nos 
aportó alguna nueva pista, después de un 
concienzudo registro. Dicen que hombre 
prevenido vale por dos, y en este caso, el 
clima húmedo de Londres ayudó a localizar 
una llave. En la cesta de la ropa sucia, una 
prenda poco femenina parecía dar algún 
dato sobre la ocupación del amigo de Sa- 
rah. Era una sudadera del equipo de rugby 
de South Kensington. Aunque en un princi- 
pio el entrenador no nos permitía hablar con 
sus chicos, la visita a la perfumería redujo 
al mínimo los sospechosos. 

Solicitar el perfume adecuado nos ayudó a 
conseguir información sobre el tipo de toba- 
co que fumoba el joven que había comprado 
el Agua del Seno. Con ese dato, el entrena- 
dor colaboró lo suficiente para ponernos en 
contacto con un chico llamado Sanders 
que, según nuestra impresión, andaba 
bastante enamorado de la joven asesi- 
nodo. Sanders negó tener ninguna re- 
lación con chicos, pues lo tenía prohibi- 
do por el preparador físico. Ante el 

se excusó con que era para un 
compañero de habitación. 


Luego, cuando fui- 
mos a visitarlo, se 
mostró muy enfada- 
do y no creyó una 
palabra acerca del 
asesinato. Había que 
demostrarle que decía- 
mos la verdad y el método 
más contundente para ello era un certificado 
oficial de defunción, aunque en la morgue no 
parecían estar dispuestos a entregarlo. Por 
fortuna, el talento de mi compañero solucionó 
el problema. Algunos diarios británicos son 
ton serios que tienen la misma credibilidad 
que un documento oficial. 

El pobre Sanders se quedó totalmente aba- 
tido onte la crudeza de la inesperada noti- 
cia, y sólo reaccionó para maldecir a quien 
hubiese podido cometer tal atrocidad. Nos 
hobló de que Anna, la hermana de Sarah y 
Antonio Caruso, el acompañante de la pri- 
mera, podían dar fe de su inocencia. Aun- 
que desconocía sus respectivos domicilios, 
nos indicó un lugar de picnics adonde solían 
ir los cuotro juntos y la zona donde podría: 
mos localizar a Caruso. 

En una sala de billar en St. Bernard, Sher- 
lock se las arregló para sacarle a un tipo de 
aspecto chulesco todo lo que sabía, vilizan- 
do su poder de convicción y dotes de deduc- 
ción. El tipo nos sopló enseguida la dirección 
de Caruso, y nos fuimos a visitarlo. 

El músico ¡ocía el paradero de Anna, a 
la que no veía hacía tiempo. Nos indicó su do- 
micilio, y confirmó la historia del lugar de pic- 
nics. Incluso amplió algunos detalles. Anna in- 
sisfía en ir al mismo sitio, donde jugaban unos 
escolares, entre los que estaba un chico con el 
que la joven tenía una extraña afinidad. El 
chaval estaba entusiasmado con que le rega- 
lasen un giroscopio, juguete de moda, 

Cuando nos dirigimos al domicilio de Anna 
Carroway, nadie contestaba al timbre, y en el 
parque, no conseguimos llamar la atención 
de ningún chico. Entonces, Holmes decidió 
cambiar el rumbo de las investigaciones. 


TODO A PARTIR DE UNAS 
FLORES DESECADAS 
Para Sherlock, casi todo lo 
BM. que habíamos consegui- 
do hasta el momento, se 
había desencadenado 
gracias a la pista del 
perfume en el camerino. 
Pero había otra cosa de 
indudable interés: las flo- 
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xt 


1. Una habitacion sencilla, LJatsan. 


Que le sugiere 


> importante de esta 


nd 


y'era « 


res de algún admirador. Existían en Londres 
infinidad de floristerías, pero en muy pocas 
se sometía a las plantas a un tratamiento 
como el que habían tenido las que obraban 
en nuestro poder. Un análisis químico de- 
terminó que el producto utilizado era una 
base de yodo. Con este dato, y la ayuda de 
uno de los pilluelos que mejor conocían las 
calles de la ciudad, no fue difícil averiguar 
la procedencia de las Flores. La vendedora 
se llamaba Lesley y tenía su puesto ambu- 
lante en Covent Garden 

Recordaba a un tipo muy desagradable 
para el que había escrito la nota, que había 
tirado la colilla del apestoso cigarro que fu- 
maba en el barril del agua con que refresca- 
ba las flores. Un análisis atento del mismo, 
nos permitió recuperar del fondo un par de 
gemelos con las iniciales G. B. La cosa co- 
menzaba a tomar un nuevo rumbo. En el pub 
cercano, el dueño reconoció los gemelos co- 
mo pertenecientes a un tal Blockwood, que 
se dedicaba a la taxidermia. 

Aunque no conocían su dirección, sabían 
que una vez había realizado un trabajo para 
una tienda de tabacos de alguien llamado 
John Bradley, cuya situación nos indicaron. 

Mr. Bradley se encontraba de viaje, pero 
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na ama de casa 


Con su ndente 
capacidad de deducción 
y a través de diversos 
indicios, Mr. Sherlock 
Holmes logró descubrir 
al propietario del arma 
utilizada en tan siniestro 
asesinato, un escalpelo 
dentado. 


Tec 


e monumento 
neral. 


un atento dependiente nos permitió curiosear 
en un trofeo, en el que apareció una placa 
con la dirección de la taxidermia, situada en 


Oxford Street 
DESCUBRIMOS AL ASESINO 


En la taxidermia encontramos sólo a un ayu- 
dente de Blockwood entre restos de animales 
e instrumentos de trabajo. Entre estos últi- 
mos, Sherlock localizó una especie de escal- 
pelo dentado que podía haber sido perfecta- 
mente el arma utilizada para el crimen, 

Ante esta evidencia, comenzó a acusar de 
cómplice al ayudante, quien, enseguida, nos 
contó que su ¡efe estaba entrevistándose con 
alguien en los muelles comerciales de Surrey 
y que él no tenía nada que ver con el asunto. 

A sugerencia mía, recogimos el pe- 

rro de nuestro viejo amigo Sher- 

man, para seguir la pista con más 

exactitud en los muelles. Toby nos mar- 

có un viejo almacén, pero ni Holmes ni yo 

llevábamos armos, y no sabíamos si el sos- 

pechoso podía estar armado. Una ventana 

loteral hubiera sido de utilidad de haber po- 

dido ver a través del polvo. Todo se arregló 

con un poco de agua del Támesis y los Giles 
de limpieza que andaban cerca. 


Si somos corteses con algún personaje, po- 
dremos obtener importante información. 


En el interior del almacén, un hombre con 
sombrero de copa estaba ofreciendo un co 
llar a otro sujeto. Sin más demora, y usando 
algo contundente que habíamos encontrado 
por allí cerca, rompimos la cerradura y en- 
tramos como un torbellino. 

Atrapamos a Blackwood, pero el otro suje- 
to logró escapar. El inspector Lestrade ence- 
rró de inmediato al sospechoso, pero nos de- 
jó bien claro que sobre él sólo recoería, de 
momento, la acusación de tráfico de mer 
cancía robada. 


DE NUEVO EN BUSCA DE ANNA 
CARROWAY 

Cada vez estaba más claro que Anna, la 
hermana de la joven asesinada tenía bas- 
tante que ver en toda la trama de este caso, 
remarcando su implicación el hecho de que 
fuera casi imposible localizarla. Así que, 
dirigimos nuestras pesquisas en esta direc- 
ción. Quizás entre los objetos personales de 
la difunta pudiésemos localizar alguna pis- 
ta, pero el problema estaba en que en la 
morgue no nos dejarían usar ninguno de 
ellos sin el permiso expreso del inspector a 
cargo del caso. Al menos, eso es lo que nos 
contó el inspector Gregson que también es- 
toba en la morgue 

Entrar en Scotland Yard sólo fue posible 
cuando lo hicimos acompañados por al- 
guien del cuerpo. Luego tuvimos que seguir 
los consejos del ciego para que el sargento 
Duncan avisara a Lestrade y nos diese la 
autorización para retirar las pruebas. Con 
ella, sólo pudimos recoger una llave gran- 
de, que resultó ser la que abría la puerta 
trasera del teatro. 

Gracias a la búsqueda anterior en el piso 
de Sarah, logramos abrir los cojones del pe- 
queño mueble donde la chica asesinada 
guardaba sus pertenencias. No encontramos 
nada interesante, salvo un par de entradas 
para la Chancery Opera House. Sarah no 
perdía ura sola ocasión para oir a su her- 
mana cantar. Quizás porque anhelaba lle- 


No saber química no será un problema, Po- 
dremos usar el laboratorio con total libertad. 


gar algún día ella misma a dejar el teatro y 
convertirse en diva del bell canto. 

Y decidimos seguir esta pista porque no 
hobía otra. Antes de salir, le echamos un ca 
ble al Sr. Carruthers, encargado del tea- 
tro,para arreglar la puerta. Lo conseguimos 
con bastante buena vista y repasando a fon- 
do el suelo de la habitación 

En la ópera, nos contaron que la señorita 
Corroway llevaba algunos días indispuesta 
y que ahora había una sustituta en su lu- 
gar. Cuando subimos pora oirla, coincidi- 
mos en el palco asignado con Mrs. Wort- 
hington, la dueña de la empresa. Ella nos 
confirmó que Anna había regalado, no ha- 
cía mucho, un gran collar a su hermana, 


La deducción se verá sustituida por la habili- 
dad en esta interesante partida de dardos. 


que ésta nunca se quitaba. A nuestro re- 
querimiento, la amable señora nos dio una 
nota dirigida al Sr. Epstien, gerente del te- 
otro, para que nos permitiera echar una mi- 
roda al camerino de Anna. 

Aunque el hombre era un tanto estirado, 
lo entretuve mientras Sherlock daba un vis- 
tazo en la habitación, en la que localizó un 
manojo de llaves. De inmediato, pensamos 
en la puerta de la cosa de Anna, y salimos 
pitando para allá 

En un minucioso registro, encontramos dos 
objetos interesantes. El primero, una tarjeta 
de un abogado llamado Mr. Jacob Farthing- 
ton. El segundo, un interesantísimo diario 
oculto en su habitación, para lo que hubo 
que distraer a la mujer de la limpieza provo- 
cando un pequeño estropicio abajo. 

En el último capítulo escrito, Anna nos da- 
ba cosi las claves de lo que había ocurrido. 
Después de la muerte de Sarah, había en- 
cargado a una firma de detectives la recu- 
peración de los objetos que le habían roba- 
do. En el medallón que ella le había 
regalado hacia tan sólo unos meses, iba 
oculta una carta con un valor increíble. Si no 
se consiguiera recuperar, quedaría sola en el 
mundo, con su hermana muerta y su pobre 
hijo perdido para siempre. 


TODO COMIENZA A TENER 
SENTIDO 
Sobretodo, después de la visita al lugar de 
recreo donde localizamos al joven Paul, 
tras haber conseguido para él un maravi- 
lloso giroscopio. 

El pequeño nos contó que ignoraba donde 
estaba Anna. Que ella fue su nani durante 
algún tiempo, y que su padre era una perso- 
na de la nobleza más influyente de la ciu- 
dad, cuyo nombre tenía prohibido decir. 
Luego, con la ilusión de su nuevo juguete, 
dejó olvidada la gorra que llevaba. 

Examinándola, Holmes supo en qué tien- 
da había sido comprada y tras una visita a 
la misma, y algo de poder de convicción, 
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supimos el nombre del padre del pequeño 
escolar, éste no era otro que el super-influ- 
yente Lord Brumwell. 

La visita a su mansión, aunque no pudimos 
verlo, no hizo sino confirmar nuestras sospe- 
chas. Lo mismo que nuestra cita con el abo- 
gado Jacob Farthington, quien resultó ser un 
viejo amigo del padre de las dos hermanas 
Carroway. Anna le había pedido consulta 
acerca de un reconocimiento de paternidad 
por parte de una persona influyente. 

Al final, ella había entrado en más deta- 
lles, contándole una triste historia ocurrida 
hacía unos años. Ella había tenido un hijo 
con Lord Brumwell, y había sido forzada a 
desaparecer dejando al chico en manos de 
la poderosa familia. Recientemente, había 
conseguido una prueba capaz de reunirla 
con su hijo y estaba a punto de facilitarla 
cuando desapareció. 

Había llegado la hora de visitar a Black- 
wood en la cárcel, cosa que hicimos después 
de obtener el correspondiente permiso. 
Cuando le contamos que pese a haberse 
equivocado de hermana, al final había teni- 
do en sus manos la carta para la búsqueda 
de la cual había sido contratado, nos dijo a 
quien le vendió la joya. El tipo se llamaba 
Jaimeson y poseía una casa de empeños al 
otro lado del río 

Cuando llegamos a verlo, Jaimeson nos 
confirmó que tuvo la joya en su poder, pero 
que la vendió a un detective llamado Moore- 
head. Poco después alguien llamado Robert 
Hunt también había preguntado por ella. 


SE PRODUCE UN NUEVO 
ASESINATO 
La secretaria de la agencia de detectives 
Moorehead and Gardner nos informó que el 
primero no se encontraba y que al segundo, 
una cliente lo había citado en el Zoo de Re- 
gent's Park. Sin embargo, lo único que en- 
contramos en el Zoo fue un nuevo cadáver. 


Este crimen estaba siendo investigado por el 
inspector Gregson, para quien no tenía nada 
que ver con el de Sarah Carrowoy. De todos 
modos, era evidente que el cadáver presen- 
toba indicios de haber muerto en otro lugar y 
posteriormente haber sido trasladado. Una 
minuciosa inspección del lugar nos permitió 
localizar un pequeño objeto brillante, fuera 
de nuestro alcance. El director del zoo nos 
informó que, hacia la hora en que pudo pro- 
ducirse el crimen, estaba de guardia Simón 
Kingsley, cuidador de los animales. 

Este caballero aseguraba no haber visto ni 
oído nada, pero evidencias en su habitación 
nos demostraron que ocultaba algo. Ante la 


presión de Holmes, terminó por reconocer 
que encontró el cuerpo en la jaula de Félix, 
el viejo león, pero que estaba seguro que al- 
guien lo había arrojado dentro. Le ofrecimos 
nuestra ayuda para no culpar al animal, a 
cambio de que nos permitiese recoger el ob- 
¡eto brillante. Resultó ser un reloj, en cuyo in- 
terior encontramos una clave. 

De vuelta a la agencia de detectives, Moo- 
rehead seguía sin aparecer, lo que terminó 
de preocuparnos. De forma contundente, 
rompimos el cristal de la oficina y nos cola- 
mos dentro. Sobre la mesa había una nota 
en la que alguien citaba al detective en la es- 
toción de St. Pancros. Si no acudía no vol- 
vería a ver con vida a su socio y a su cliente, 

Salimos con rapidez y llegamos justo en 
el momento en que Robert Hunt forcejeaba 
con Moorehead, hasta que éste último cayó 
a la vía del tren. Sin embargo, Hunt mantu- 
vo su aplomo, y con osadía nos dijo que no 
podríamos acusarlo de nada. Declararía 
que el detective lo atacó y que todo fue un 
accidente cuando actuaba en defensa pro- 
pia. Después de ponerle a buen recaudo, 
volvimos al lugar donde debía encontrarse 
el collar de Anna. 

Holmes localizó con rapidez una caja fuer- 
te oculta y, con la ayuda de la clave, la abri- 
mos. En su interior estaba el famoso colgan- 
te, y la nota buscada por tanta gente. 

Resultó ser lo que ya imoginebames. Una 
carta manuscrita del médico de cabecera 
de la familia Brumwell, en la que contaba 
como había asistido al parto de un niño 
traído al mundo por Anna Carroway, sir- 
vienta de la casa, cuyo padre era el mismo 
Lord Brumwell. Comprendimos entonces el 
afán de Anna por ocultarla, y el de otra 
persona por recuperarla, aunque ello pu- 
diese costar alguna vida 

Esta era una prueba concluyente para im- 
plicar al artífice de toda la tragedia, el res- 
petado Lord Brumwell. 


NUEVO CONTACTO CON LA ALTA 
SOCIEDAD 

Cuando mencionamos la existencia de la 
carta, en la mansión de los Brumwell, todas 
las puertas se abrieron como por arte de ma- 
gia, y por fin pudimos ver al culpable de to- 
da la tragedia. Se vino abajo enseguida y 
con una excusa burda, logró encerrarnos en 
su despacho. Cuando Holmes consiguió acti- 
var el resorte de la caja donde se guardaba 
la llave, era demasiado tarde. El desgracia- 
do acababa de poner fin a su vida de la for- 
ma más innoble. El caso comenzaba a apun- 
tar hacia su final, pero aún quedaba lo más 
importante: localizar a Anna, y para ello na- 
die mejor que Robert Hunt. 

El sujeto era de lo más arrogante, y sabía 
perfectamente que si no encontrábamos a la 
chica, habría pocas evidencias en su contra. 
Así que, nos dirigimos a su domicilio para 
un concienzudo registro. 

Una especie de libro de notas con escritura 
infernal nos dio alguna pista. En una página 
se leía: “ver a L. B.” (¿Lord Brumwell?). En 
otra se mencionaba a una tal Rosa. El doble 
fondo de un baúl nos aportó la prueba que 
relacionaba a Hunt con Madame Rosa, la 
adivina de Covent Garden. Encontramos, 
además, una nota de empeños de la tienda 
de Jaimeson, con la que nos dirigimos a re- 
coger lo que fuese 

Resultó ser una caja de tarot con una llave 
dentro. Todo parecía apuntar hacia la casa 
de la adivina, hacia da nos dirigimos 
con premura. 

Madame Rosa parecía haber desapareci- 
do. Un resorte secreto descubrió una caja 
fuerte oculta, para la cual no servía la llave. 
Cuando descubrimos dónde utilizarla, pudi- 
mos abrir la caja fuerte. En su interior, ade- 
más de otros objetos de interés, apareció un 
contrato de alquiler de un local en el embar- 
cadero de la calle Savoy, junto a una nota en 


la que Hunt pedía a Madame Rosa que 


guardase aquel documento en lugar seguro. 
Habíamos tocado la tecla acertada así que, 
sin perder un segundo, tomamos un carruaje 
hasta el muelle. 


EL DESENLACE FINAL 
Sabíamos perfectamente que Hunt era una 
especie de maníaco, pero nunca pudimos 
imaginar que hubiese preparado una tram- 
pa tan monstruosa. A duras penas, mi gran 
omigo Holmes consiguió llevarse a Anna 
mientras yo me quedaba intentando impe- 


dir que el barril de pólvora hiciera 
explosión. Uno tiene más vidas que un 
gato, Sin embargo, en esta ocasión me sal- 
vé por los pelos. 

La pobre Anna lo había pasado realmente 
mal, pero ahora había llegado la hora de 
su revancha. Un poco más tranquila y ya 
con los documentos en poder del abogado 
Farthington, no tuvo excesiva dificultad en 
recuperar a su amado hijo, lo que la conso- 
ló de la terrible tragedia ocurrida a su po- 
bre hermana. 

El abogado nos pidió que no hiciesemos 
pública esta historia para evitar a Anna las 
molestias que, sin duda, la prensa le oca- 
sionaría, cosa que Holmes y yo decidimos 
cumplir. Una vez más, un nuevo caso ha- 
bía sido resuelto por mi sagaz compañero. 
Cuando nos dirigíamos a casa, y ante mis 
preguntas sobre como había descubierto 
ciertos detalles del caso, el viejo Sherlock 
me contestó con su conocido: ¡ELEMENTAL, 
QUERIDO WATSON! O 


Diego Gómez 
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A JONDO 


qn Q > 
TYCOON 


El Mejor Modo de Llegar a ser un Magnate 


«Railroad Tycoon» es un curioso programa de difícil clasificación. 
En principio Parece un simulador de ferrocarriles, pes una a un tanto relativa. 


MICROPROSE 

Y. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
ADLIB 

ESTRATEGIA 


ara que tener una idea clara de lo 
que es «Railroad Tycoon», vamos a 
ver en primer lugar lo que no es. Lo 
primero que podríamos pensar de es- 
te programa es que es un simulador 
de trenes, o mejor aún, de locomoto- 
ras. Nada más lejos de la realidad. 
Con «Railroad Tycoon» no podremos 


conducir una de las potentes locomotoras de 
vapor de antaño, ni las modemas y rápidas 
unidades eléctricas, ni tampoco el famoso 
TGV francés (similar a nuestro emblemático y 
polémico AVE), pues este programa no es un 
simulador en el sentido habitual que otorga- 
mos a los programas que tratan de ser una 
réplica del manejo y comportamiento de al- 
gún ingenio, barcos, coches, aviones, etc 

Sin embargo, existe una buena dosis de si- 
mulación, pero ésta se refiere al funciona- 
miento de una red de ferrocarriles, las car- 
gos las rutas, la construcción de la vía 
férrea, la composición de los trenes etc. 


e 


También se simula, y de una forma magis- 
tral, el complejo mundo de las finanzas, los 
negocios de la compra-venta de acciones y 
la competencia entre varias compañías riva 
les. Por otra parte, y tal como mencionába: 
mos al principio, es un programa en el que 
se deben tomar continuamente decisiones 
que influirán en el desarrollo de los aconte- 
cimientos futuros, una mala decisión tomada 
al inicio del juego nos hará ir de cabeza du- 
ronte el resto de la partida, esto es lo que ha- 
ce que se considere a «Railroad Tycoon» co- 
mo un juego de estrategia, y tiene su parte 
de razón. 

Así pues tenemos una buena dosis de simu- 
lación, aunque no sea en el sentido habitual, 
y Otra buena cantidad de estrategia; la mez 
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New Speed Recordt 


Perds lo Reims 
USE mes por hor 


la, ar 8 ] 
Conviene que nuestros trenes tengan su pro- 
pio nombre. Ganaremos más dinero. 


cla que han hecho los magos de MicroProse 
les ha salido francamente explosiva, con un 
programa muy divertido y con un grado de 
dificultad muy bien dosificado. 


DESCRIPCIÓN DEL PROGRAMA 
Antes de hablar del programa y sus caracte- 
rísticas, hay que hacer mención del estupen- 
do manual que viene incluido. Tiene 179 pá- 
ginas, en las que además de explicamos el 
manejo del programa, que por otra parte no 
es demasiado complicado, se dedican unos 
interesantes capítulos a temas como la histo- 
ria y desarrollo de los ferrocarriles, los tipos 
de locomotoras y sus características, las fi- 
nanzas y el negocio ferroviario e incluso 
unas breves semblanzas sobre los magnates 
e importantes hombres de negocios de épo- 
cas pasadas. Todos estos capítulos, además 
de ser interesantes, sobre todo para los pro- 
fanos en temas de ferrocarril, y de amena 
lectura, resultan de gran importancia cuando 
estemos jugando en los niveles de dificultad y 
realismo más altos. 

Como complemento del manual, se incluye 
un apéndice técnico y unos cuadros con los 
esquemas de las economías básicas de los di- 
ferentes escenarios que se recrean en el jue- 
go; estas tablas de economías nos serán de 
gran ayuda con los niveles altos de realismo. 

En «Railroad Tycoon» nos encontramos di- 
rigiendo una compañía ferroviaria recién 
creada, contamos con un copital inicial de 
un millón de dólares (o de libras, según el 
escenario seleccionado) y nuestro objetivo fi- 
nal es conseguir que nuestra compañía sea 


la más poderosa y nosotros lleguemos a ser 
un auténtico magnate, es decir un millono- 
rio. Para ello debemos como primera medi- 
da construir una línea férrea, eligiendo las 
ciudades que enlazará, construir el número 
de trenes apropiado y organizar adecuada- 
mente los corgos, es decir averiguar el tipo 
de carga disponible (correo, pasajeros, mer- 
concías, etc.) en la estación de origen y de 
destino y hacer que la composición del tren 
sea la más idónea. 

Además de los tareas propias del ferroca- 
rril, debemos estar muy atentos en el capítu- 
lo financiero, eligiendo el momento propicio 
para pedir prestado dinero, comprando o 
vendiendo acciones según las circunstancias 
lo aconsejen y, sobre todo, vigilando los mo- 
vimientos de las otras tres compañías rivales 
que irán apareciendo, para que no constru- 
yan en una zona donde a nosotros nos inte- 
rese o evitando que se hagan con una canti- 
dad importante de las acciones de nuestra 
compañía. 

El funcionamiento del programa es reloti- 
vamente sencillo, todo funciona a base de 
menús despleglables, y si disponemos de ra- 
tón, que pora «Railroad 
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Ejemplo típico de ciclo cerrado de economía: 
un viaje de nuestro tren aprovechado a tope. 


Tycoon» es casi imprescindible, simplemente 
pinchando en la zona deseada obtendremos 
informes o podremos dar las instrucciones 
oportunas. 

El manejo con teclado es algo más compli- 
cado pero sobre todo mucho más lento e in- 
cómodo, no obstante a ciertas acciones de 
uso frecuente se accede mejor usando teclas- 
atajo como viene siendo habitual en la ma- 
yoría de los juegos. 


ESCENARIOS Y NIVELES DE 
DIFICULTAD 
En «Railroad Tycoon» disponemos de cuatro 
escenarios donde podremos iniciar 
los actividades de construcción de 
nuestro ferrocarril, y donde se de- 
sorrollará el juego. Estos escena- 
rios corresponden a cuatro zonas geo- 


gráficas del mundo, además cada una de 
ellas se sitúa en una época distinta, siendo 
una simulación de la realidad, aunque siem- 
pre son distintas, es decir los ombres de las 
ciudades son los mismos en cada escenario, 
y además son nombres reales, pero los re- 
cursos, minas, factorías, población etc. se 
generan aleatoriamente, siendo cambiantes 
de una partida a otra aunque se juegue en el 
mismo escenario, 

Los escenarios corresponden a la zona este 
de Norteamérica, la zona oeste del mismo 
continente, Gran Bretaña y el continente Eu- 
ropeo. Las diferencias entre unos escenarios 
y otros radican por una parte en el diferente 
año de comienzo, los distintos tipos de loco- 
motoras que podremos utilizar, y sobre todo 
en los distintos tipos de economías, aspecto 
e tendremos que estudiar con un poco de 

etenimiento. En cuanto a la dificultad, no 
hay diferencias significativas entre unos y 
otros, la elección será por meros motivos de 
gusto personal. 

Los niveles de dificultad son cuatro, inver- 
sor, financiero, “mogul”, que podríamos tra- 
ducir como potentado, y “Tycoon” o magna- 
te, Estos niveles hacen que el juego sea más 
Fácil o difícil en cualquier época o escenario. 

Aparte de los niveles de dificultad que aca- 
bamos de comentar, hay que hablar de los 
grados de realismo. Estos grados de realis- 
mo que, a diferencia de los niveles de difi- 
cultad, se pueden modificar en cualquier mo- 
mento de Eo rtida, representan un mayor o 
menor peri en la simulación del funcio- 
namiento del ferrocarril y de las finanzas. 

Tenemos tres grados de realismo, empeza- 
remos con el funcionamiento del ferrocarril. 
Este se puede seleccionar como modo “sin 
colisiones”, en la que nuestros trenes que cir- 
culen por vías únicas no chocarán, detenién- 
dose los trenes de menor categoría para de- 
len aso a los de categoría superior. En 

lo “expedidor” , si dos trenes se encuen- 
as en una vía Única se producirá una coli- 
sión y ambos trenes quedarán destruidos, 
por lo que deberemos situar las suficientes 
torres de señales. 

En cuanto a la economía, ésta puede ser 
“simple” o “compleja”. En modo economía 
simple todas las estaciones aceptarán (y pa- 
garán) por cualquier tipo de carga que se 


“Mezcla de simulación 
y estrategia, nos 
encontramos ante un 
excelente Alca que 
tiene la gran y poco 

abundante rre 

tremendamente divertido, 

con una dificultad y 
ejidad tan mA 

sificadas que 
casi se puede decir 
que son a gusto. del 

consumidor.” 


transporte, mientras que con economía com- 
pleja, las estaciones sólo aceptarán algunos 
tipos de corgas, en función de la clase de in- 
dustria que haya en su zona de influencia. 

Por último en cuanto a la competición entre 
compañías tenemos la competencia “amiga- 
ble” o la competencia “agresiva”. La compe- 
tencia amigable es, en reolidad, muy poca 
competencia, no se declorarán guerras de 
precios en estaciones de compañías rivales 
ni especulaciones en bolsa, mientras que con 
la competencia agresiva todo lo que acaba- 
mos de describir se producirá, en mayor o 
menor medida, según el nivel de dificultad 
seleccionado. 


CONSEJOS PARA EMPEZAR CON 
BUEN PIE 

La mejor forma de iniciarse en el manejo de 
«Railroad Tycoon» es utilizar el tutorial que 
viene preparado en el programa. En este ca- 
so no se trata solamente de unos comenta- 
rios o un inicio comentado, sino de una par- 
tida preparada e iniciada, sobre la que 
podemos seguir las indicaciones del manual 
y sobre la que podemos realizar todo tipo de 
experimentos. 


Si ya queremos iniciar una nueva partida lo 
primero que hay que hacer es seleccionar el 
escenario y el nivel de dificultad, después se- 
leccionaremos el grado de realismo, aunque 
esto no tiene gran trascendencia pues, como 
ya se ha dicho, el grado de realismo se pue- 
de cambiar en cualquier momento del juego. 

Cuando la partida haya comenzado qui- 
zós ocurran muchas cosas a las que no le en- 
contraremos sentido en principio. Recibire- 
mos informes que al principio parece que 
sólo sirven para incordiar y quizás demos al- 
guna orden que luego veremos que resultó 
absurda. Esto.es lo normal, pero lo bueno de 
este juego"simulación es que aún así nos re- 
sultará muy divertido, 

Lo primero que tenemos que ver es el tema 
de los escenarios, ya se ha comentado que 
no hay diferencia en cuanto a la dificultad, 
sin embargo, me parecen algo más sencillos 
los escenarios del oeste norteamericano y de 
Europa, por razones tan simples como pue- 
den ser la distribución de ciudades, menos 
ríos o más espacios abiertos. Esto es un gus- 
to personal y tampoco tiene más importan: 
cia. En cuanto a los niveles de dificultad, ló- 
gicamente hay que ir de forma progresiva, 
comenzando por “inversor” y terminando 
por “magnate”, tampoco se precisa de mo- 
mento de más comentario. 

Los grados de realismo sí son merecedores 
de mayor detenimiento. Para empezar mien- 
tras que el funcionamiento de los trenes, ya 
sea en la opción “expedidor” o “sin cho- 
ques”, es totalmente independiente del nivel 
de dificultad, la opción de competencia entre 
compañías sí depende en gran medida del 
grado de dificultad y la opción de economía 
“simple” o “compleja” tiene cierta depen- 
dencia del nivel de dificultad. 

En los primeras partidas lo recomendable 
es utilizar los grados de realismo bajos, es 
decir opciones “sin choques”, economía 
“simple” y com; ia “amigable”. Una vez 
que hayamos subido de nivel de dificultad, o 
incluso en el nivel de “inversor”, podemos 
experimentar con la economía “compleja”, 
que aunque al principio, acostumbrados a 


que cualquier estación acepte cualquier tipo 
de carga, nos puede resultar un rollo, es a 
la postre el modo más divertido. Con la com- 


petencia entre compañías podemos hacer lo > 


propio, además en los niveles bajos de difi- 
cultad la competencia “agresiva” no lo es 
tanto. La opción de “expedidor” es la que re- 
comiendo dejar para el final, aunque el ls 


grama es la primera que utiliza por defecto 
al subir el nivel de dificultad, 

Aquí pasa un poco como con la economía, 
si estamos acostumbrados a que los trenes 
circulen sin choques, la operación con “ex- 
pedidor” nos parecerá un tanto pesada y 
que hace que los trenes 
circulen con ma- 
yor lentitud, sin 
embargo cuando 
logremos ser unos 
maestros del ferro- 
carril, comprobare- 
mos que si hemos 
colocado de forma 
adecuada las torres 
de señales, los trenes 
circularán de forma 
rápida, aunque este 
sistema si lo queremos 
optimizar, requiera una 
gran atención por nues- 
tra parte. 


ELEMENTOS DE LA 
SIMULACIÓN Y 
ALGUNAS AYUDAS 
CLAVES 

Nada más comenzar, lo primero que nos en- 
contramos es con un territorio muy grande, 
con ciudades, minas, fábricas etc. y un mi- 
llón de dólares o libras para hacer cosas, 


La primera estación. El primer proble- 
ma que se nos plantea en el programa es 
dónde iniciar nuestra línea férrea y qué ha- 
cer al principio. Veamos algunos consejos. 

La primera compañía que se crea es la nues- 
tra, esto es indudablemente una gran ventaja 
que no debemos desaprovechar. Nosotros po- 
demos elegir el sitio o zona más apropiada 
donde comenzar a construir, por lo que lo pri- 
mero que debemos hacer es seleccionar la ve- 
locidad del juego en “congelado”, de esta 
manera (tae libertad de movimientos 
para tomarnos nuestro tiempo en explorar to- 
da la zona de nuestro escenario. 

Para empezar a construir podemos optar 
por dos modos que aunque en principio pa- 
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rezcon opuestos, no lo son tanto. En ambos 
casos buscaremos dos ciudades lo suficiente- 
mente grandes para que nos aseguren un 
buen suministro de correo y pasajeros y que 
se puedan unir por tramos rectos de línea fé- 
rreo; en un caso las buscaremos lo más pró- 
ximos posibles y en el otro bastante distan- 
ciadas. El motivo es el siguiente; se 
trata de que al 


ara elegir nuestras 
locomotoras debemos 
tener en cuenta el número 


de vagones que 

arrastrar y la velocidad 

que alcanzan en cada 
pendiente. 


principio contemos con una buena fuente de 
ingresos, el transporte de pasajeros es el idó- 
neo para ello, y en el caso de las ciudades 
próximos, como el tren que construyamos 
tendrá la locomotora más rápida de las dis- 
ponibles, tendremos unos ingresos frecuen- 
tes al ser el trayecto corto. En el otro caso, el 
tren tardará más en llegar a su destino, por 
lo que los ingresos serán menos tes, 


pero por contra, el pasaje se cobra más caro 
cuanto más lejos se entrega, en definitiva, in- 
gresos menos frecuentes pero más sustancio- 
sos. ¿Cuál elegir? pues un poco al gusto per- 
sonal pero por ejemplo la opción de las 
ciudades próximas me parece más intere- 
sante en Europa, donde podemos 
trar grandes ciudades a pe- 
1a distancia, mientras que la 
posibilidad parece más re- 
endable en el oeste nortea- 
ficano. 


financiación. Al princi- 
de la partida tendremos 
10 en qué gastar línea 
'a, estaciones, puentes, 
s, elc.— y poco dinero 
ello, deberemos pedir 
tado [vendiendo bo- 
|, pero tenemos que es” 
itentos a las condicio- 
del mercado, y 
urar pedir el dinero 


ido los intereses sean 


imbién es obligado 
algunas inversiones en 
propia compañía, comprando accio- 
nes del tesoro -no hay que liarse con estos 
confusos términos, las acciones del tesoro no 
son otra cosa que acciones de nuestra propia 
compañía-. Esto es muy importante por di- 
versos motivos. En primer lugar si en olgún 
momento más de la mitad lala acciones de 
nuestra compañía cayeran en manos de una 
compañía rival, perderíamos el control de 
nuestra propia compañía y la partida se ha- 
bría terminado. Además, si en una compe- 
tencia agresiva, otra compañía empieza a 
comprar nuestras acciones, ello nos obliga a 
nosotros a comprar acciones del tesoro para 
evitar la pérdida del control; si esto ocurre 
cuando la partida esté avanzada, el precio 
de nuestras acciones es probable que sea al- 
to, y tales compras acaben arruinandonos. 
En definitiva, otro efecto favorable adicional 
con la compra de acciones del tesoro es que 
obtendremos beneficios por los aumentos de 
precio que tengan nuestras acciones en el 
mercado de valores. 
Abundando en el tema financiero, hay que 
comentar una táctica que suelen utilizar al- 
gunas de las compañías rivales en los niveles 
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de dificultad altos. Esta peligrosa táctica con- 
siste en que en un momento dado la compa- 
ñía rivol empieza a comprar acciones de 
nuestra compañía, inmediatamnete el precio 
de los acciones subirá, y si no hemos sido 
previsores comprando al principio acciones 
del tesoro, nos debemos lanzar desespera- 
damente a comprar acciones de nuestra 
compañía, a un precio cada vez más alto. 
En cuanto el precio sea lo sufientemente ele- 
vado, y viendo el rival que no se puede ha- 
cer con nuestra compañía, venderá rápida- 
mente, a un precio más alto del que había 
cuando compró, obteniendo por un lado 
unos buenos beneficios financieros, y por 
otro nos habrá hecho un gran daño en nues- 
tra economía, pues la consecuencia inme- 
diata de la venta es la bajada de precios, va- 
mos, que ganarán un buen dinero a costa 
del nuestro. La forma de evitarlo es comprar 
al principio un mínimo de 30.000 acciones 
cuando el precio esté todavía bajo. No os 
arrepentiréis. 


La línea férrea. Construir una línea fé- 
rrea que enloce dos ciudades es muy fácil, 
pero hacerlo bien puede ser algo más com- 
plejo. Nunca nos debemos poner a construir 
alo loco, sin antes haber planeado la ruta y 
hober estudiado los accidentes del terreno y 
todas los alternativas posibles. Hay que evi- 
tar al máximo las curvas (ni pensar en las de 
90 grados) y las pendientes elevadas, para 
esto último existe una opción “survey”, que 
nos proporciona información sobre la topo- 
grafía de la zona y resulta imprescindible si 
queremos construir una línea en condiciones. 

La doble vía es cara y tampoco es una pa- 
naceo. Resulta muy útil cunado estamos en 
nivel de realismo “sin choques”, pues consi- 
gue aumentar espectacularmente el movi- 
miento de los trenes, pero no resulta tan inte- 
resonte en el modo “expedidor”, sobre todo 


en tramos con varias bifurcaciones. 


Puentes. Los puentes evidentemente se uti- 
lizan para salvar un río. Se pueden construir 
de tres tipos, de madera, de hierro y de pie- 
dra, pero utilizar unos u otros dependerá de 
las circunstancias, veamos. 

Para empezar salta a la vista la gran dife- 
rencia que existe en el coste de un tipo u otro 
de puente. Por otra porte, los ríos en esta si- 
mulación (y por desgracia en la realidad...) 


se suelen desbordar con cierta frecuencia, y 
ol desbordarse suelen hundir los puentes que 
se encuentran en su camino; así el puente de 
madera que es el más barato es el más frágil 
frente a las inundaciones, por contra el de 
piedra no se verá afectado por ellas, y el de 
hierro será muy difícil que se hunda. 

Otra diferencia entre los tipos de puente es 
que sólo los de hierro y piedra admiten vía 
doble. ¿Cuál utilizar? 

Si estamos en el nivel de dificultad de “in- 
versor”, utilizaremos puentes de madero, sal- 
vo en los casos de doble vía, pues no se pro- 
ducen inundaciones. En los niveles superiores 
se producirán inundaciones con una fre- 
cuencia que dependerá del nivel de dificul- 
tad, por lo que en principio el puente de ma- 
dera parece peligroso, pero los demás son 
muy caros. 

La solución es que siempre debemos co- 
menzar poniendo puentes de madera, utili- 
zoremos puentes de hierro en los casos en 
que necesitemos una doble vía o en aquella 
zona que por el trazado de nuestras líneas, 
suponga un punto de obligado paso para 
muchos trenes, y del puente de piedra nos 
olvidaremos pues no compensa su elevado 
coste. Ya veremos luego como resolver el 


problema de los puentes hundidos. 


Estaciones. Los estaciones son también 
fáciles de construir, pero una construcción 
poco meditada nos puede conducir a una 
pérdida de dinero o a tirones del pelo por 
haber metido la pata. 

Como en los puentes, hay tres tipos de es- 
tación: depósito, estación y terminal (deja- 
mos de lado las torres de señales de las que 
luego hablaremos). Cada una viene determi- 
nada por su coste y por su zona de influen- 
cia económica, es decir, todos los núcleos ur- 
banos, fábricas, minas, etc. que estén dentro 
de la zona de influencia de una estación 
contribuirán a crear la oferta y la demanda 
de transporte de esa estación. 

Cuanto más grande sea esta zona, la esta- 
ción generará más beneficios, pero como los 
costes de construcción son más elevados 
cuanto mayor es la zona de influencia, la re- 
ala a oplicar es la de conseguir un máximo 
de recursos con un mínimo de zona de in- 
fluencia. Lo fácil sería construir siempre ter- 
minoles, en definitiva es la estación más co- 
mún y la más cora, pero en algunos casos > 
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estaremos desperdiciando zona de influen- 
cia, pues a lo mejor con una estación o un 
depósito hubiera bastado. 

Otro detalle de gran importancia es que 
una vez construida la estación, si queremos 
que la vía continúe a otro sitio, el tramo que 
sale inmediatamente después de la estación 
tiene que estar en la misma dirección y en lí- 
nea recta con el tramo en que se construyó la 
estación. En resumen, al construir una esta- 
ción hay que prever si vamos a continuar la 
construcción de la línea y por dónde nos in- 
teresa que ésta vaya. 


Mejoras en las estaciones. Simple- 
mente con abrir el menú correspondiente en- 
contramos numerosas opciones para mejorar 
nuestras estaciones, veamos las más inte- 
resantes. 


Resumen de nuestra situación con respecto a 
la competencia. No nos va nada mal. 


Los depósitos de locomotoras se deben cons- 
truir en número reducido pues son caros y se 
pondrán en estaciones separadas entre sí; no 
olvidemos que incluyen un taller de repara- 
ciones. 

Los talleres de mantenimiento son muy im- 
portantes y merece la pena gastar dinero en 
construirlos. Toda estación importante debe 
tener el suyo pues luego repercutirá en un 
ahorro considerable en los gastos de mante- 
nimiento de los trenes. 

Una estación de maniobras sólo se debe 
poner en aquellas estaciones en las que los 
trenes que lleguen hagan cambios de vago- 
nes. El tiempo que se ohorra merece la pena. 

Los oficinas de correos son también muy in- 
teresantes, son caras pero el número de va- 
gones de 


Recogemos nitratos en Orleans, viajamos a 
París, de allí a Reims y vuelta a empezar. 


correo que estarán disponibles aumentará de 
forma notable, Se deben colocar preferente- 
mente en estaciones con ciudades grandes o 
en aquellas que queden intermedias en una 
línea y los trenes-correo hagan allí paradas. 
Restaurantes y hoteles es aconsejable que 
se construyan cuando la partida esté avan- 
zada y andemos bien de dinero, antes no, y 
por supuesto sólo en las grandes ciudades. 
El resto de los posibles mejoras son alma- 
cenes; estos se deben construir solamente 
cuando alguna de las cargas que se produ- 
cen en una estación no pueda ser recogida 
inmediatamente. El olmacén hará que 
aguarden la llegada de nuestros trenes. 


Torres de señales. Las torres de señales 
tienen una función bien determinada, su mi- 
sión consiste en controlar el tráfico de trenes 
en un tramo de vía, funcionando de una for- 
ma totalmente similar a un semáforo. Si es- 
tomos utilizando el modo de funcionamiento 
de trenes “sin choques”, las torres de señales 
no sirven para casi nada, pero en el modo 
“expedidor”, su colocación adecuada es vital 
para que nuestras vías no se colapsen. En es- 
le modo de realismo, las señales funcionan 
de forma automática y sin errores, pero de 
una forma muy conservadora, que nosotros 
en algunos casos podemos mejorar actuando 
manvalmente y ganando algo de tiempo en 
los recorridos de los trenes. 

La colocación de las torres de señales ha 
de hacerse con cierta mesura, poner muy po- 
cas hará que la circulación de nuestros tre- 

nes sea terrible- 


mente lenta, pero por otra parte, un exceso 
de las mismas no redundará en una mejora 
de los transportes y por contra habremos 

tado mucho dinero en la construcción de 

¡s torres. 

A modo de orientación, dos o a lo sumo 
tres torres es lo normal para los tramos más 
largos de vía Única que se pueden presentar 
en una partida. 


Trenes y locomotoras. Formar nuevos 
trenes tampoco es ninguna tarea que entrañe 
especiales dificultades, a lo sumo hay que te- 
ner cuidado en la elección de la locomoto- 
ra, para ello nos orientaremos previamente 
estudiando en el manual las características 
de cada una de ellas. En general, las máqui- 
nas rápidas y poco potentes se destinarán a 
trenes con pocos vagones destinados a co- 
rreos o pasajeros, donde lo primordial es la 
velocidad, por contra, las máquinas lentas 
Já de gran potencia se usarán para trenes 
largos de mercancías. 

Otro aspecto importante de los trenes es la 
clasificación que le demos, ésta puede ser de 
tren local, express o limitado. Hay que tener 
cuidado sobre todo cuendo al tren le asig- 
namos distintas composiciones de carga y el 
tipo de tren se mantiene en local, lo que nos 
puede acarrear eos desagradable (y en 

incipio incomprensible) sorpresa. 
A modo de norma general, como lo normal 
es que a cada tren le asignemos sus paradas 
concretas, es aconsejable siempre clasificar- 
les como limitados. 


Envíos prioritarios. Continuamente irán 
apareciendo envíos prioritarios, es decir car- 
gos especiales que pueden ser transportadas 
y por las que se puede llegar a pagar mucho 
dinero. Siempre es interesante prestarle aten- 
ción a estos envíos, podemos lograr con ellos 
suculentos beneficios si actuamos con rapi- 
dez e inteligencia. Sobre todo al inicio de la 
partida, puede sernos de gron interés crear 
un tren solo para atender el envío priorita- 
rio, luego le buscaremos otros destinos. 


Puentes hundidos. Un puente hundido 
puede terminar como una anécdota sin im- 
portancia en una partida o en una total ca- 
tástrofe, pues si un tren que se dirija a un 
puente hundido no es detenido antes, perde- 


remos no sólo el tren y su carga, sino las car- 


Nuestras estaciones 
centrales deberán estar 
situadas en lugares 
estratégicos 
económicamente para 
conseguir las mercancias 
al mejor precio y poder 
así enriquecernos 
rápidamente. 


gos similares a los perdidas en todas nues- 
tros estaciones durante algún tiempo. Como 
se ve lo cosa puede ser muy grave, pero todo 
tiene solución. 

Como hemos visto, se trata en definitiva de 
detener un tren, para ello la solución mejor y 
mós elegante [ y más realista) es construir rá- 
pidomente una torre de señales antes del 


puente y colocar las señales en “parada” 


Una vez completada la reparación del puen- 
te, las señales y el tráfico vuelven a la nor- 
molidad, y ésta es la explicación de por qué 
al principio recomendábamos los puentes de 

¡; veamos, Un puente de madera cues- 
ta 50.000 dólares, un puente de hierro 
200.000 y la torre de señales 25.000, creo 
que la cosa está clara. 

De todas formas ésta no es la única solu- 
ción al problema, hay otras menos elegantes, 
como el truco “sucio” de levantar un tramo 
de vía justo antes del puente, o en último ex- 
tremo, eliminar el tren, con lo que al menos 
solvaremos el resto de las cargas. 


Economía. En «Railroad Tycoon» se de- 
nomina economía al conjunto de relaciones 
entre las ofertas y las demandas de los dife- 
rentes tipos de cargo, pasaje, correo, mate- 
rías primas (carbón, petróleo, lana, sal, ni- 
trotos, ganadería etc.) y productos (acero, 
productos elaborados, fertilizantes, textiles, 
papel), etc. 

Estas relaciones existen siempre en todos 
los escenarios, aunque son distintas en unos 
y Otros, y además son independientes de los 
niveles de dificultad y realismo, ya que cuan- 
do seleccionamos la opción de economía 
sencilla, lo único que hacemos es que todas 
las estaciones [con núcleo urbano) admitan 
todo tipo de cargo, pero las relaciones se 
mantienen. 

Son estos relaciones lo que viene explicado 
en los tablas de las economías de los distin- 
tos escenarios, y aunque con seguridad al 
principio nos parezca una mera curiosidad, 
los deberemos conocer bien cuando quera- 
mos aprovechar a fondo las posibilidades 
del programa. Más aún, aunque seleccione- 
mos la opción de economía sencilla, utilizar 
los relaciones de economías es la mejor for- 
ma de optimizar todas las cargas de nues- 
tros trenes. 

En este sentido, hay siempre que buscar sis- 
temas cerrados de economía, por ejemplo, 
fijémonos en la economía del carbón en Euro- 
pa. Comenzamos cuando descubrimos que en 
una zona determinada podemos construir una 
estación que tenga en su zona de influencia 
minos de carbón. El carbón recogido hay que 
llevarlo a una estación que admita este tipo 
de carga, será la que en su zona tenga una 
fábrica de acero o una planta de energía. Pe- 


ro lo interesante de esto es que por cada va- —»> 


gón de carbón transportado, aparecerá uno 
de acero, por lo que el mismo tren que llevó 
el carbón, simplemente dándole una orden 
de cambio de vagones transportará el acero. 
Ahora tenemos que buscar un destino para 
el acero; será una estación con una factoría, 
donde por cada vagón de acero se produci- 
rá uno de armamento, con lo que volviendo 
a cambiar la composición de nuestro tren, 
éste se dirigirá a su nuevo destino. El nuevo 
destino deberá ser una estación con puerto o 
con un fuerte, y una vez entregada la carga, 
el mismo tren volvería a las minas. 

Como acabamos de ver, con un tren hemos 
cubierto un ciclo cerrado de transporte, con 
la ventaja de que si el tren se carga comple- 
to en las minas, lo que se puede hacer de 
forma sencilla simplemente dándole una ór- 
den de “esperar hasta tener carga comple- 
lo”, siempre hará sus recorridos con carga 
completa, con lo que será muy rentable. Esto 
mismo lo haremos para los demás tipos de 
economía, por ejemplo, aserradero/madera 
- fábrica de papel/papel - ciudad, pozos de 
petróleo/petróleo-refinería o planta de ener- 
gía/productos elaborados-ciudad, etc. todas 
vienen explicadas en las correpondientes 
cartas de economías. 

Hemos dicho que las economías son inde- 
pendientes de los niveles de dificultad y en 
realidad no es del todo cierto. Siempre van a 
existir, pero lo que ocurre es que en niveles 
altos deberemos estar atentos, pues del mis- 
mo modo que ciertas industrias o fuentes de 


materias primas se crean, algunas desapa- 
recen y deberemos modificar los destinos de 
nuestros trenes. 


Industrias. Las industrias están íntima- 
mente ligadas a la economía de la zona, y 
tenemos la posibilidad de construir nuestra 
propia industria. Sólo nos interesará cons- 
truir alguna industria cuando ello implique 
cerrar algún ciclo de economía ahorrando, 
por ejemplo, un largo recorrido hasta un 
puerto u otro tipo de estación con la industria 
requerida. En este caso sí compensa gastar 
tanto dinero (las industrias son muy caras), 


de otro modo no hay ni que pensar en ello, 
además para nuestra desgracia, no siempre 
se podrán construir donde nos interese. 


Competencia entre compañías. Los 
compañías rivales intentarán siempre (depen- 
diendo del nivel de dificultad) amargamos la 
vido. Una de las primeras cosas molestas que 
hacen es formarse cerca de donde hemos em- 
pezado nosotros, tratando de adelantarse po- 
niendo estaciones en nuestras posibles rutas 
de expansión. Nosotros por supuesto, hare- 
mos otro tanto, y mejor si podemos. 

Cuando seleccionemos competencia “agre- 
siva”, además de acentuarse lo anterior, se 
podrá poner una estación donde hay una de 
otra compañía, declarándose una guerra de 
pesos Las guerras de precios, sobre todo 

las que otra compañía nos declare en una 
de nuestras estaciones, hay que ganarlas a 
cualquier precio, y se ganan siendo nuestra 
compañía la que entregue y recoja más car- 
ga de esa estación. Una vez que la guerra se 
ha resuelto, el ganador se queda con la es- 
tación y los precios del transporte en ella se 
doblan. Para ganar la guerra de precios, 
que siempre supone un gran coste por am- 
bas partes, deberemos explotar los ciclos de 
economías, end número de trenes 
y quizás desviar otros para que hagan sus 
entregas en la estación en litigio, además, 
para agilizar el transporte nos interesará 
construir una doble vía hasta la estación. 
JUANJO FERNANDEZ 


FAX: (91) 380 34 49 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H » SABADOS DE 10,3 A 14h 


¿CIONES 


SUPRA MODEM 2400) 15.900 
SUPRA FAX MODEM PLUS 25.900 
Y (COMPATIBLE IBERTEX] 
> SUPRA FAX MODEMV32Bis...... 59.900 
7 BAJO ENTORNO DOS 
y SUPRA MODEM 2400 intro 9.900 
BAJO ENTORNO WINDOWS SUPRA FAX MODEMPLUS 28.900 
SUPRA FAX MODEMPLUS 28.900 SUPRA FAX MODEM 24/965 13.900 
SUPRAFAXMODEMV32Bis........ 63.900 SUPRAFAX MODEM V32Bis...... 63.900 
SUPRAFAX MODEMV32Bis/i.....45.900 — SUPRA FAX MODEM V332 Bis/¡ .. 45.900 
y ==m SOUND GALAXY NXIl 
a = 19.900 
| SOUND GALAXY NX PRO “e 
XX 27.900 CD ROM - 49.900 
CARACTERISTICAS COMUNES: MICROFONO - 1.495 
SOFORILOSASANDAJDSADA SOUNDHASTR, AWIICADORINCOR FARODEADAUOONDAAMCA 


COVOX DISAEYSOUNDSOUICE 
IUERTOPARAJOYSTO 


MIDINCORORADO 


MONKEY ISLAND 


PO 6995 


MG CoMo 


GRABACIONANALOGICAYDGIA INIA 


tae Conor 


PE 


INTEFACEPALACOROM 
MINOCES 


PU? 6490 


ens, 


= [Airavoces 
KIT MULTIMEDIA PARA 
GALAXY NX... 79.500 MONITOR E 
GALAXY NX PRO... 89.500 


P* STA, MARIA DE LA CABEZA, 1, 
MADRID. TEL: 527 82 25 


MONTERA, 32, 2. 
MADRID. TEL: 522 49 79 


C. PAU CLARIS, 106 
BARCELONA, TEL: 4126310 | 


CENTRO COM. INDEPENDENCIA 
LOCAL 100 B-2 Planta Alta 
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71 


AE > 


TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 


+ DIGITALIZA MOVIMIENTOS SIN DISTORSIÓN 
+ DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM 
+ DIGITALIZA EN 2 B11S (16 MILLONES DE COLORES) 
+ INCLUYE SOFIWARE 


DIGITALIZADOR DE 
IMAGENES PARA PC 


COVOX- SOUND MASTER 


SOUND MASTER + ... 12.900 
SOUND MASTER II... 32.900 


10 discos 3 Y2 


ES 
AA Disco Limpiodor. 


PRODUCTO ESPECIAL 


o 


sos ATAN DETNOTOWBS LL AENA 
Ls] 
2 yal 
pur 2 PvP 56% Pro 39% PUR 615 
OFERTAS PC 31/2 

ei me, 4 e 
ALPHA WAVES INTERPHASE MASTERBLAZER | SLENT SHADO 
ALTOCRASH JAS ALAS NETHERWORD | SNOWSTRKE 
5080, Ju PSOZERO — |STAMBOMWIS 
CONOUEROR KONG'S REVENGE | POPUP SIREETROO 

HIPS CHALLENGE KASTDUEL PUZZNC STROPER 
DESPERADO 2 LOGCAL ROCEN VANE 
HORROR ZOMBES CRYPT | MU DS. ROTO» WINDOW WIZARD 

Envía este cupón a VxC, Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madri 

NOMBRE Y APELLIDOS. 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 

ce MODELO DE CONSOLA 

Tar CUENTE Nuevo cueNTE O 
ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO. 

TITULOS PEDIDOS PRECIO TOTAL 


GASTOS ENVIO 
TOTAL 


250 


sTO 


ZA 
a Ye. 
4D SPORTS BOXING 


Para a: el principio con los va- 

Jeras.de Velocidad, poder de pegada y re- 
sistencia al máximo, sólo tendréis que hacer 
lo siguiente: 

-Elegid la opción THE GYM y cread vuestro 
boxeador sin modificar las opciones de velo- 
cidad, poder de pegada y resistencia. 

-Salid al DOS y con el «PCTools» o un 
programa similar a éste, elegid el fichero 
BCDATA]:DAT y pulsar E para editarlo, Des- 
pués, buscad el nombre de vuestro boxea- 
dor, y dos o tres líneas más abajo estará la 
cadena 3C 3C 3C 3C, que es lo que debe- 
réis modificar por FO FO FO FO. Pulsad F5 pa- 
ra grabarlo y cuando volváis a ejecutar el 
juego vuestro boxeador se parecerá al malo- 
grado Mike Tyson. 

JUAN CAMARASA (VALENCIA) 


AP 
IND JoNES Y 1A 
JONES Y 
ULTIMA GRUZADA 

ararderrotar al guardián musculoso del ter- 
cer piso del castillo nazi, no hay más que 
darle el trofeo de la habitación del general 
lleno de cerveza. A continuación, con un 
simple golpe de puño, caerá al suelo. 

-Si no tenéis suficiente dinero para comprar 
los billetes del Zeppelin y os dejastéis el dia- 
rio en Venecia, haced lo siguiente: que 
Henry hable con el hombre del periódico y 
cuando acaben de hablar, cambiad rápi- 


damente a Indy y coged los billetes que 
sobresalen de su bolsillo. 


RAMÓN TORREGROSA (LUGO) 
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,, 
a Ue 
LEISURESUIT LARRY 1 
pu 

Como sab: Je sois unos impacientes, 

gpllatos las preguntas del principio só- 
lo tendréis que pulsar ALT+X cuando apa- 
rezcan en la pantalla. 

Además, si al entrar en una determinada 
habitación pulsáis simultáneamente ALT+P, 
aparecerán todos los objetos escondidos 
que en ella hubiere, 


JESÚS TOLEDO (VALLADOLID) 


ME mansion 


“ 
Para abr la caja fuerte, tenéis que ir a la 
habitación a y subir por las escale- 
rO5. UAB vez arriba, empujad el cuadro que 
hay en la pared, con lo que aparecerá la 
caja fuerte. Ahora no tendréis más que ir a 
la habitación del telescopio y dar dos vuel- 
tas con el botón de la izquierda. Súbita- 
mente, y ante vuestros asombrados ojos, 
aporecerá la caja fuerte. 

MARISA GONZALEZ (MADRID) 


Aquí tenél: los códigos para finalizar 
esla. gran ventura de Delphine Sofware: 
LKDK LBKG LECK HHFL 
HTDC TICT BFLX TFBB 
CuD DDRX XIRT TXHF 
FXLC TBHK HRTB JHIL. 
KRFK BRTD HBHK 
XDD) CKIL JCGB 
RAÚL SANTAMARÍA (CÁDIZ) 


Púliyer publicai Hb, estas Ao 
vuestros propios esa sólo, tenéi 
hocérnoslos lleg: a carta 
Ñ $ 


irección es: 


POMANÍA 
HOBBY PRESS S/A: - Má 
C/ Ciruelos n* 4 - 28 


Son Sebastián de los Reyes 
Por favor, no olvidéis destoc 
visible lo anotación SECCIÓN 


Irid) 
en 48 Jugar 


a 


shop 


NUEVOS AVANCES EN REALIDAD 
VIRTUAL 


a compañía inglesa Division LTD. ha desarro- 
llado un sistema denominado PROVision que 
mejora todo lo visto hasta ahora en Realidad 
Virtual. PROVision se basa en un microprocesador 
especial que trabaja en paralelo. La principal ca- 
racterística del sistema es la generación de imáge- 
nes estereoscópicas, una para cada ojo, a la velo- 
cidad de 30 cuadros por segundo, lo que 
proporciona una sensación de realidad hasta ahora 
no lograda por ninguna otra compañía 
Matshushita, la compañía madre de Panasonic o 
Technics entre otras, posee en Japón un sistema 
PROVision que aunque os parezca increíble, y es 
lo que más nos ha llamado la atención de la noticia, 
se usa: ¡para vender cocinas! El potencial compra: 
dor elige el modelo que más le satisface y luego se 
coloca el casco de Realidad Virtual pora visualizar 
la cocina de sus sueños y decidir si le merece la pe- 
na comprarla o no. La verdad es que a nosotros se 
nos ocurren muchas otras utilidades, pero todavía 
no nos alcanzan los ahorros como para adquirir 
uno de estos sistemas de RV. 


ALTA TECNOLOGÍA PARA HACER 
KARAOKE 


a compañía japonesa Pioneer ha desarrolla 
E un modelo profesional de karaoke, canción 

en playback, que hará las delicias de los afi 
cionados a este entretenimiento que se va impo- 
niendo cada vez más en toda Europa. El sistema 
karaoke de Pioneer incorpora un lector de video- 
discos láser LV C100, un amplificador con 120 
watios de potencia salida con multitud de efectos 
de sonido, dos altavoces de alta calidad y un mo- 


nitor cuya elección depende del tamaño del local en el 


que instalemos el sistema 


y E 


IMAGEN EN COLOR CON 
ESCÁNER DE BLANCO Y NEGRO 


hora, todos los que dis- 
Apuros de escáner de 

mano en blanco y negro 
podéis transformar las imá; 
genes a color con un sistema 
muy simple patentado por la 
compañía inglesa Computer 
Aided Technology. Éste consta de 
software y de unas pequeñas guías, el hardwa- 
re, usadas para colocar la imagen y que no se mueva 
durante las tres pasadas que hay que hacer sobre ella. Y ¿por 
qué tres pasadas? 

Pues porque la idea es que cada una de ellas capture, mediante filtros, una 
imagen en rojo, verde y azul (RGB). Los tres ficheros se superponen usando el 
software y el resultado es una pantalla a todo color incluso en 24 bits si tu or- 
denador dispone de esa opción. El CAT Color Coverter requiere 640k de RAM, 
DOS 3.1 o posterior y una tarjeta VGA. Su precio es de 149 libras y se puede 
pedir más información al teléfono de Inglaterra 07 44 252 376000 


HABLA CON TU ORDENADOR 


as tarjetas de audio «Covox Voice Master 
y “Sound Master ll» incluyen de serie un 
software que permite, mediante un micró- 
fono, dar órdenes de viva voz al ordenador. 
Covox acaba de anunciar el lanzamiento de 
la nueva versión de ese sofware. «Voice Mas- 
ter Key versión 3.1» permite, al usuario que 
disponga de cualesquiera de estas dos tarjetas 
de sonido, configurar el ordenador para que 
reconozca más de mil comandos diferentes. 
«Covox Voice Master Key 3.1» es poco exi- 
gente en cuanto a requisitos técnicos: un sim- 
ple AT con 640K de RAM y un sistema ope- 
rativo superior al MSDOS 3.1. El precio en 
Inglaterra es de 99.95 libras, sin IVA, 
déis pedir más información si llamáis lie 
fono de Reino Unido 07 44 983 867050 o si 
mandáis un fax al 07 44 983 867250. 


Las opciones disponibles para el aparato incluyen micrófonos inalámbricos, videodis- 
cos con más de dos mil canciones y un ingenioso sistema denominado “autochanger” 
que permite, mediante el uso de un mando a distancia por infrarrojos, elegir,, entre 50 
videodiscos diferentes, la canción escogida por el “karaokero”. Pioneer tampoco ha ol- 
vidado los efectos especiales de video y los textos que aparecen en el monitor pueden ser 
modificados en todos sus aspectos a gusto del usuario. Julio Iglesias, AC/DC, Guns 8 Ro- 
ses..., todos están ya a vuestro alcance. Si estáis interesados en obtener más información 


sobre el karaoke profesional de Pioneer, podéis llamar al teléfono 93 323 67 31 
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THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 


¿Cómo puedo hacer que la 
tripulación del barco deje de 
estar amotinada? 

JOSE MANUEL ORTEGA 
(GRANADA) 

Nunca conseguirás impedir el 
motín de la tripulación pero sí 
podrás llegar ¡E Monkey ls- 
land preparando una receta 
con lo que más se parezca a 
los ingredientes que vienen en 
el libro que encontrarás en el 
camarote. 


OPERATION STEALTH 


¿Cómo se consiguen las hue- 
llas del oficial, el sello que tie- 
ne y las órdenes internas? 

ADRIÁN DANIEL FERNÁNDEZ 

(SEVILLA) 

Las huellas se consiguen con 
ayuda del filtro de uno de los 
cigarrillos en el vaso, el sello lo 
debes coger cuando se dé la 
vuelta para beber el vaso de 
agua, con dicho pase firma la 
autorización. 


ALONE IN THE DARK 


Hace poco que estoy disfru- 
tando con el sensacional «Alo- 
ne in the Dark» y ya me ha 
surgido un obstáculo que me 
es imposible pasar. Se trata de 
los demonios alados que hay 
en las escaleras de bajada al 
primer piso. ¿Cómo puedo 
deshacerme de ellos? o ¿hay 
alguna otra manera de bajar 
al primer piso? 

JORGE FDEZ. GALDEANO 
(MADRID) 

La mansión Derceto está llena 
de misteriosos enigmas, y éste 
es uno de ellos. Su solución es, 
no obstante, bien sencilla. Para 
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destruir a estos demonios ala- 
dos hay que colocar delante de 
las dos estatuas sendos espe- 
jos, que encontraremos en un 
mueble que está en la habita- 
ción segunda a mano derecha 
según entramos en el pasillo 
del segundo piso. Los espanto- 
sos e imbatibles monstruos se 
evaporarón al reflejarse en los 


espejos. 
KING QUEST V 


Tengo varios problemas en 
esta aventura de Sierra. Pri- 
mero, me quedo sin tener na- 
da que le sirva al sastre para 
que me dé la capa y no muera 
de frío en las montañas. Y, 
luego, no logro pasar el pri- 
mer precipicio de las monta- 
ñas heladas. 

JOSE MANUEL CALVO 
(BILBAO) 

Seguro que a este aventurero 
y a los demás aficionados a es- 
ta saga les alegrará saber 
dentro de poco podrán Pci 
tar de la sexta aventura del rey 
Graham. Pero, hasta entonces, 
preocupémonos primero de 
rescatar a la familia del Rey 
Graham de las garras del mal- 
vado Mordack. 

El primer problema que tiene 
José Manuel se resolverá al 
darle al sastre la aguja de oro 
que está en el montón de paja 
que se encuentra al lado de la 


posada. Respecto al segundo, 
logrará escalar las rocas de las 
montañas con una cuerda que 
encontrará en el sótano de la 
posada. 


PRINCE OF PERSIA 

¿Cómo puedo eliminar la 

sombra en el nivel 9 o 10? 
JOSE R. NAVALÓN 
(VALENCIA) 
Lo que debes hacer es escon- 
der tu espada con “shiftrizg” 
con lo que te juntarás con ella. 


GUY SPY 


En la fase del descenso por 
la montaña cuando no me 
choco contra un poste o un 
tronco un soldado de Bon Max 
me mata con una granada. 
¿Existe algún truco para pasar 
esta fase? E 

ERNESTO SÁNCHEZ 
(PONTEVEDRA) 

Truco, lo que se dice truco, no 
hay ninguno. Simplemente, por 
si no lo has observado, los 
hombres que te lanzan grana- 
das lo hacen siempre al lado 
opuesto de donde se encuen- 
tran por lo que, rápidamente 
nada más verlos, debes situarte 
justo debajo de ellos para evi- 
far ser alcanzado por fan mor- 
tíferos proyectiles. 


RICK DANGEROUS 


En la segunda pantalla de la 
cuarta fase, al subir por las es- 
caleras me abrasa un chorro 
de fuego. ¿Qué hay que hacer 
para evitarlo? 

CARLOS OLIET 
[VALENCIA] 

No solo en esa segunda pan- 
talla sino también en lo sucesi- 
vo, lo mejor para evitar el fuego 
de las escaleras es subirlas des- 
plazado hacia uno de los lados. 


HEIMDALL 


Me encuentro casi al final, en 
la sexta isla, pero un acertijo 
me impide pasar de la segun- 
de pantalla. Cada vez que pi- 
so una losa para intentar lle- 
gar al anillo, una flecha sale 
de la pared y me mata, ¿Hay 
otro camino para llegar hasta 
el anillo? ' 

JOSÉ LUIS GÓMEZ 
(SEVILLA) 


No existe ningún otro cami- 
no, pero si pisamos las losas 
cuatro y seis (contando de ¡z- 
quierda a derecha), las Hechas 
lanzadas serán las de las aber- 
turas centrales, las cuales cor- 
tarán la cuerda, con lo que po- 
dremos recoger el anillo. 


BLOODWYCH 


He logrado acabarme el 
«Bloodwych». ¿Sabéis si tie- 
nen pensado sacar algún 
disco de datos que amplíe es- 
te gran programa? 2 
JUAN ANTONIO GARCIA 
(MADRID) 
Sí, ha salido un disco de da- 
tos del mismo, con más escena- 
rios, aunque en España aún no 
está disponible. 


Recibe 0 CMANÍA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
| para guardar tus discos 


El Disk Book Y* que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 


entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a POMANÍA | 
por un año y recibir la revista en ' / ! 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los números 

| (91) 654 84 196 65472 18 


y GE L£a 
¡cmania 
Todo un mundo. A tu alcance. Oferta válida sa fi de csizencias o publicación de ofera de ascripción asia 


Puedes adquirir también tu Disk Book * sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9 214,30 y de l6 a 18,30h 


Cierre con tira 
de velcro 


cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
lar tus discos 


El Disk Book 1% que te ofrecemos como regalo 


de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


9 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


O Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 

1 
0 Cierre con tira 
de velcro 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oterta válida hasta tin de existencias o publicación de 


rta de suscripción sustitut 


rte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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y . 
R ib ? Recibe en casa 
ecl e Cl Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 


precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es 


todos los meses y consignan 


Nombre Fecha Nacimiento. 
ellidos — 
para guarda; 
Localidad________CP(*) 
Provincia: Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
Y Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía, Giro N'___ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
¡ J Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
1os SE RLÍ £) Tarjeta de Crédito N'l——— —=== === eo 
SHE 3 VISA (JMASTER CARD 1 AMERICAN EXPRE 
HOLM , Nombre del Titular (si es distinto) 


Fecha caducidad de la Tarjeta 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
2 Correo ordinario. 
Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Y . 
2 Pide tus números atrasados 
> de 
Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
as s ' 
no tienes más que enviarnos a 
el cupón que aparece a la derecha ri 
¿oi Domicilio: 
de al página debidamente pe TO 
i Provincia Tel 
Mp! imentado, o llamar Eneas mo olvide el código postal. 
por teléfono de 9 a 14.30 
FORMA DE PAGO: 
y de 16 a 18.30h a los números 3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
4 a je 3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
(91) 654 84 196 654 72 18. Números Atrasados Pemanía. (Giro N? 


Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100) Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 


i 2 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
I Tarjeta de Crédito N__—— —-- | as 
OVISA 3 MASTER CARD 1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 22 


Todo un mundo. Á tu alcance. Ol 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al 
de 9a 14,30 y de 16 a 18,30h Fecha y Firma 


En la primavera de 1942 la Octava fuerza aérea 
estadounidense llegó a Inglaterra. Su misión era montar la 


Con un asombroso detalle gráfico, una recreación de la 
atmósfera de la época, unas increíbles secuencias de 
combates aéreos y la posibilidad de customizar tu 
bombardero, Bos cont ds UA O 
simulaciones de vuelo jamás aparecidas al . 


Fly The Legendary World War ll Bomber 


lavid Leadbetter's 


MicroProse te presenta la simulación definitiva del 
apasionante deporte del golf. Recreando usombrosos campos 
en tres dimensiones, sentirás la sensación de estar rodeado de 
bosques y dispuesto a llegar al green para intentar realizar un 
birdie. 


Incluye diferentes tipos de condiciones atmosféricas, tres 
escenarios diferentes (seís en la versión Amiga), una docena de 
tipos de juego, oponentes del ordenador diseñados a tu propia 
medida y wn manual de más de 100 páginas que te convertirá en 
un maestro del golf. 


Pantallas de la versión PC-VGA 256 colores AA 
David Leadbetter'sGolf. Programa 01992 NA BA 
Prcucaaación y pague O? ó 

h Tel: 458 16 58 EA 
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